
ISUftl 123G-7 


^•i- MŁsrt^' h 


9'771 230 772975 




l.lH-Tfip 

ififr> 

i^S 

fjf^j 

lw^' ‘ '-ii 

^ jj/ 

u 1 


















































































































I' 




I 







OlicjaJny dystrybutor na BP; , 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3, teł. 642 27 66, 642 27 68, fctx; 642 27 69, WWW: www.ipsegwaw.pl 


LISTA DYSTRYBUTORÓW IPS CG, LICOMP 


AMI-COM 

ARTICA 

AVAX 

RILANG 

PLAY 


Gdańsk, ul, Kartuska 245 
Gdańsk WrLeszcz, ul. Matejki 6 
Warszawa Al, St Zjednoczonych 65 
Szczecin Plac Rodła B 
Warszawa, DH Jupiter, ul. Towarowa 


tel. 05e-32I044w.8 
teł. 058-470262 
tel 022-130926 
tel.091-534042 
teł 022-330609 


DMG Wars zerwa, ul Grzybowska 39 

MARMLT Za bi ze, u!. Wol noset 262 

STUDIO KOMPOT. Wrocław, ui Klaczki 4/1 
USER Kraków u!. Rzern ieSlmeza 31 


tel 022-6208299 ! 

teL 032 1715611 w. ;60 
Id. 07]-252453 ^ 

(el 0I2-6E8954 






















ZUK AJ W 3SECS 



Stu USA 


Ufolociera v. ftbcc- 

I O PT ■/r7 U j BIS 

47-1 LXit ' 7 . |ptochc:-sL-a p iil. KiffH*TTiit;i ICV1 7 
i. I ’ ^0^6329 74; 6529 39 






















Cnenpat} I irskpm JlKNt 

m Hp Pc * 4 Bi HO IW, fiSOilM, ai 
*0 % i: RlK W MMI 

PI2tł JÓIHM 
Pltf 16 IOW). . 
rw 16 KiKfi.. 


RK IIF fl«K 
hlurlti [Sn- 
fi»ii:c*l ksfci^H. 
650 dp'. iii.iiwi. 


h * /([ 

IFrOEW iftflH D 

iW ll (••■!• 7S 


koiiipulcry Optimus SA. 

0,^-**■] fł^ia ffewe Ul ufno#! UW Nity Bl(L FkF Er 

i ult m m no w, iw hi * *-* kuc Ift nn 

:--k Wt yr WW l''l 1 'fflid'!V 4i_ jnr K'l fllSa. m ! - 

irlfi IWi'i l‘.y.' 

|w fllrpi. 

Itf I .V- I V-Hf. 


Mb EncJrta TOffOlfe W.. 

iSfc r^łtSIi] .iil-iuM-> 

Mi F%hit StniduldT 6 Mnift. ....... 

Ms Hij^ht liirmihHltirS ( /H umraf 
Mb f urj JJa-Wis WCd 

M S lj C S ■ .■ a i ■ ■ ■ rri ■ ■ -r !• ■ ■ ■ ■ ■ + ■ i 

Mb M^eSchd Hus. - DiFKSbaiLrs. 

Ms Mupc JkJmJ Bus ^ijbliui. 

Mb Mdgiisd Stłukł bns - Hnman Krety 
Mb Mh.il!, c Kdmd lii * - Ocean* IV 
M. 1 - Mtliicil InsJflii) £Ettś 
Ns Musie Central ... 

Ms 7®A (HKW&) ____ 

Mb^jwkrtLOCd 

Ms Slraiira. Ml Cd . P . fJ . 

Ms Tin Itaps U'i Cd Pum _ 

.Sony 

Scnin, Cd F'>n Ih. ifiłłil 
Sony Cd hsto ., 

.Mnłj Ciberspefld 

Sorry Rnyil^Mi — 

Oaim Boy 

Vrt pKktti&tt M‘tii GtiMt /Jo|- 7% lii?.' 

(riimtboy Mtbdil_... 

Garoeboy Konsola PwSwt.. , -.. 

EiunwUsą-... 

C,. : iwboą LtursBeiElirr. 

Gamefany iJiinky Kcf® l*nd ... 

i:.r;i| rbef^ji. ffcu hi & Miblli .. . 

Ganieboy W Icro Machines .. - 

(iflfTieljtfy Mr.llf* _ 

CuuhiUii SiijH-i' Marto Lw*d 3... 

t^trTłf tnyi, 1 The Snulft 

Nitiiciido 

MnitnVi Kanada SN+llKt . 

Programy Edukacyjne 
\llrfj Vdd Ciup Sfrfcer Hue -,. 
m 1 nrjrtop^ia. Ol S£k'i it i: ... 

Hk Hfcsłor ul Tiw Vnrld .. . 


EłrilLji>B 1> StfiUYGA kiłor I.KM 
SaitLSuni: 17‘ CMG73771 Cli IWIU 
tamsiinf. E“" (iATCtfęl. GLSi \l LK 
Hlili|is i 17 ‘ KKim(>4tofnr LR W 
ianiM 2tT CFG9M7I. M/LR.. 

KL-ikoJuuiry HF 

HFlCfiU . . 

HP I7B1I . 

HP ]QB1. 

IIP 2U . 

ItP 3B C . 

Hp W C 

Drukarki IIP 

jrM' pr/titfpŃra tfu dfi., 

STOC^CtOdpiLCbii mtn. 2 >T.|di. 
KAM IC:. 60f> dpi. 6 Sir. min. 512 H!. 

) NB.. .. 

(^ćOOd^.6MF,Zl». 

ćro d|Ń. 6 Mr.C Mb, ps 
5 m dp 1 2 b4f.. 1 Ms 
SSL m t^pi. 12 sir.. 2 MB 
Md linliDOks ... 
aikirRftUffikMlIO. 
lirjkr DrakiPt^OO.. . 

i>| >rtifir3i 11 im a n li: 

Mici utoft 

Ms tocfcn! I.iinds 1.0 Cd . 

Ms Ht.iUii.iveu l I (id ..... 

LL; Ek.:łdę*Ji(-lf ly*J6 h:a Yiia H jS . 

Ms CiiHartftF Wrer-r Od 

Ms Clo« Cfwnbai... ^. . 

Ms DeadłyTfck__ . 

Ms IJsnosatNris V-m Cd .. 


*rl — 

>PJCjO 1Ś w.. 
SPI2HS- \2M, 

■iPLł3K I2i« . 

5PlKi Ki im 

3P|lkj 16 12M 

il m 16 l KW 


nid KłuinoCii 

Rjp^HT ['li . 

RetWTilVc.. ... 

Ikmd Vi, &rnur Qitiurilłlic ll 

- 

KlieflłdłtMrk 

Sbuckwaif .. 


! Mli H«r 

A.I3.3C^n , .... 

Ml |yi lhf Un^ritt . . 
iltmi' En 71+Ltirk.Tril|^ 
AiiS.d Hs^tuI Mit N.i.; , . 
r^rt^d Utidd Per 
A itv 1I Oł Dmio.. 

A.tF Cd .. 

bw\ Moio^ycle KsmUaohs 

OiibjiiLijniijiti' . 
Cmun^iid fc CiKKiiCT 

CnisniSi-f 6o HuiWjih 
C jkf jiKlpH - 
f .silrr^lcin ? 


huraipultry CłpłUmis SA.- Plus 

Uli tm S. VIX nj ) PfN?Hfl łfffli' 'i fl S r : f w 

■li iuw; Hu .'t y:* i w p:i fc^l. *...-1-.*£?.u 
■ flli-l ■•■ (I Srr l "*.| d n •■»••'- 5?, 
Ęi-iufi u; ■, tflifwa, 

.,.,l c 7+3 

d*\to‘ h Eter- 2120 


Koi i ipUlOry W,*t \:?rcE 

tm mb m rtu **: hni w » is ?*(, 

■Ul r.« UH UL m m HO «Ł wa 1M Fft Dfcił* M 
li I Iłtt.lir. n : ,vffHW S E...r p'iJl\ ?«* łDł*- -*'*•*■ ! 3*” 
. 1 * h- 4V-,LT.! i lllt i tl.-ni L V.v 

1775 


Di red.. 

Ulik Vi^n5D ... 
(i n: i I.! u. i. lii i-., itl !'i l \ 
Cahricł Lilian IL 
Ciur^ GtMi 

Klcfc 0(196 

l.ji'ł (hrcish - . 
Uł^uniinltMni 
Skjufiaii 3 . ■ ■ 

Mej.-, sirlc 4 

Mt^ąjacfe >_ 

... 

Kumdily , 

OfitiipM . 

Pai¥Vir/. DirftlFiK 1 . . 
6'iisi‘is r CK Itr - 
Quiik- 


5KWB Iw*... . 

>HmiC HKłO^łodtm.aKK 
9B120^ lOOO... 
5KI3V^llrM, 


Muniltiry 

tołdOar 14“ SV(l> Lnlw LR M 

\A "AtHkMorlKM 

OiiildSliir t i SYcL ,Lf * jikmtld jmi 

PtiiHfH 14 5\CA knfcir IJt VI . 
Gotifer 15" Ldnr 
ti^iidstitr 15" TAfi V kolor t glniNkinii 
Sabiny iy \M.R 

pJufip \IS S\[US : ,CU^>I(I IRM 


Mkm FlnnUr 
SimArtl. .. 


Sun I -ifflJ 
Sii^Tinm 


Sp*;(.: liini-s Id 

Stu pil. .. 


Kiirti- Plii> h‘'4:Sb« mai FJC k 

Liiro Plus. l i*d 3 ., ,. 

KciJlna dkr.... h. i i *. 
Uu^iaii Irnrraftiw Łi^lbh 
Optimrs Em-rylJopc/diB Sci5mi>su 


Ojsllamts JiikTt>17jlafa.... 

ojnimus Mqr Picfwsac ABC 


Mduu Yu!iIl' i ' ’. -io u 


u«i 

iP-9 


rm 

B 

c i 

Jid 

1 ul 

i- 

n 

3 fi 

- s 



V ... 

« n 

■* 


4 

i 

V 

m*t" 

\7Lf? Sf- "•< 

Pf 

W >P 

k ■ 

■HuM ■ 


■rm 



# * 

i* 

# ju 

_r__ ITm 



d 



do*. r<Jn 

P JF* f 

1 ■ rtfi r ■ H 

i i a ii 

E&ttły flru 
■ u 

Bfyłkf poftfi 

jfn^d łM 

atfwJ 

D ]([ 

Od *il 

(i li ' 

L Armi 
'./M 

i ludowej 1 ‘ 
B)owr,, fel. 

? (dflwn 
25-51-3i 

r rev/es pr 

7y Hr vfi 

ti* t 




kuta 

*r 


Itfnriii 

5 

r B - ■ 

t 


1 Y ' lji 11 ' Kt;ji 


14 i ; |r iii 

ć/m . ■ ^ 








— 1 














w 





f jl 



























































nr : j : 

W,»- ~1 1 *nk. 

W | I p ę 

* "5 kj ■ X 4 1 - .'9 
i f i l a a li ^ 


1 Jp B 

g jTTF 

f/* i. t 

TTTj 

i. i ^ ł 8 

y A 


łr - Jf J 

1 i ; j 



Cli 






- ł • P 

1" jt if ł 


j i"M* 




m a.*.Ł.t 

I ■ ! JL"* gcfl mJL m T r 




















































































































































Lighthouse........38 

Lolly Pop...80 

Lords of the Realm 2. 54 


Master ol Orion 2..............56 

Miasto Śmierci 76 

Mortal Kombat Trilogy.16 

Moto-X„.28 


Nascar Racing 2-- 

MHL’97..26 

Nihilist.....23 

Phantasmagoria 2.50 

Power Slawe.30 

Scorched Planet..30 


Toy Story .30 

Ultimate Soccer Manager 2 .27 

Vałhalia .77 

Virtua Fighter 3 W i*** B »* i i,, mm. .iii i. 14 

War Wind . 62 

Wembtey Soccer „„...*-*.60 

WWF In Your House..20 

* i ■ 

Gry TV i konsole ....,.£5 

2xlreme^ CruismUSA, Oayłona 
CCE, Disruptor, Impact Racing^ 
Olympic Gsmes, Pandemonium, 
Shadows of the Empire, Twisted 
Metal 2, Virtua Cop 2, Vrrtual Gn 


Hardware.—.. 71 

Kombat Kor ner..„..„,14 

KGB. -.„.. .....81 

Manga Room.. —96 

Rzut Okiem . .7 

SSCD'43.........10 

W Przygotowaniu,...10 

X-Files . . ...12 


Sekretarz redakcji: 
Ralat Gatecki 


Zespól redakcyjny: 

Łukasz Bura Aidfzej Cvwatia 
Dariusz Góralski Marcin Kgrnti Górecki. 
Paweł Jankowski, Lech Kalwas. 
Robert Korzeniewski, Piotr Mainktiwskl, 
Jacek Marczewski, Kamil Męt rak, 
Maciej Ogiński. Krzysztof Papieski, 
Piotr Pawlak, Paweł Skora, 

Bogdan Morski 


Destiny........59 


Nakład 155,000 egz. 

Adres redakcji 

OD-BOO Warszawa 6B 
skr. poozL 21 

toMlax [0'22) 624 91-47 fgodz. ff--16 } 
e-tnaii; sec servfc potoo* com pi 

Fteetekcfa r-ic oc^owiada za. treść ogłoszer i rr- 
SibuT. P^tsienelSw nie zar^-Jiot^di rie zwraca, 
w praypisOoj f.^v-iL'3cji. zasb-ztsga sct.no prawu db 
Efcrćlów U&ysftte ugiema rtmowp i toi mt> 
vfe są z^uszof* t*zez lehwtakclriel. 

WydawcaT ProScript Sp. i o.o. 


Dragonheart; Fire & Steel..29 

Fable, oz. 2„„ ....42 

Harvester, cz. 2.52 

Heroes of Might & Magie 2 ....55 


Hyper Blade.24 

Jedi Knight ..11 


Jet Fighter 3...34 

Katharsis...... 

Leisure Suit Larry 7: 

Love tor Sali.40 


Scorcher.22 

Street Fighter 3......14 

Street Fighter Atpha 2 ■Hiii-imtll 6 

Tekken 3.14 

Tom Clancy SSN .„.,..,.,..„,...,.32 
Tomb Raider, cz. 2.36 


Toonsłruck f cz* 44 


Design & DTP 

S\ FriiSniplPegaz Ass^ 1 DeauiGro|} 
Weldemar Nowak, Jacek Piekarek, 

Actem Andrzejewski 

Druk 

UNIPBGM, Warszawa. ul M ińska mm 


DNA 


Age of Sail..58 

Agile Warrior F-t11X.„..„..33 

Astral.....78 

Auslralian Rugby League.25 


t k i 




ą 


Ardennes Deluxe 




Broken Sword, cz. 2.46 


_I 

Battieground: Bulge.57 

Blobz ■ ■■■?■■ w ■■*■■■ I lilii ■ II ■■ I III 11 Tl CUP .76 

Redaktor naczelny 

Marcin Przasnyski 

Z-ca red, nacz. 

Wałdemar Nowak 


Capital Punishment..79 

Clandestiny —.».38 






























































































































mtąć, po inni się vp, WEST FOR GLOBY 5L Screenów zó zfBZumraiyeh ivzg#^ów nie 
ma, ateza to zmieścić się pefna (?) feta. Pozostaje odszukać ciekawe tytuły czykcn* 
tyrwacie ulubionych gier i, uzbrajając się w cierpliwość, czekać, czekać, czekać*.. 

Natomiast „W przygotowaniu” mamy dla was kilka miłych mesfMJffrianefr r wiefe 
ładnych screenów, W tym miesiącu na warsztat poszły JEDt KNłGHT, czyli DARU 
FOBCES 2, oraz CITY OF THE LOST CHłLDREN* Natomiast w bieżącym KOMBAT 
KORMR znajdziecie równiri coś i Rzutu Okiem - trzy kombałcwe „trajkF - TBtKEH 3, 
STREET FIGHFER 3 f ViRTUA FWHTER X Jak to mówi Gulash, wszyscy os toinie ito- 

uczyli się juz Uczyć do trzech. 


Witajcie po raz drugi w Nowym Roku! 

T ym razem JRzuf Ołtrcm nieco inny od poprzednich , Zamiast skrótowo opisy¬ 
wać gierki, które i tkaią się w nieokreślonej przyszłości, zdecydowaliśmy się 
zamieścić fistp wszystkich zapowiadanych dotychczas gii r. Zarówno tych, 
któro pojawią się niebawem* jak i tych, których wydanie zapowiadano już ładnych pa¬ 
rę łat to mu. tlicie ktoś z was przypomni sobie nagie - ach, W/NCEON flEEPEfi, tok' 
tycznie, coś tafcfepo mtoto być) Mi każdym razie powinniście mteć teraz dobre roze¬ 
znanie w temacie ^wwych ,r gier i nie przeżyjecie /.iskoczenia, kiedy nagło, ni stąd ni 
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ruCHT SIMULATOR 5 Jh ITALY SCEMERYRAt* (Sym^Jjn) 
HEXEN 2 fsIrTr-larma^ti) 

WPEWUM GALACTbCA {Alialegiczne] 

IhTO THE SHAD0W3 (SCAWiGFK F-JRG/riy tYiLn.de) 
NFL FOOTBALL: AIKMEN 
OPEN IDE (spodlał 

HEBEL MO ON HlSMG oścIcwh 3C) 

SC LIL STORNI (f 

STAR COMMAND N£VOLUr-,0N 

(strd^fi w Cis* rxczy'Ardyn| 

TEIWUlUt (SCAytr^GEP, c^cz-HBaewa) 

TlGEftSHARK (ztęcinoldowB] 

iKTEMCTlYS MAOifi 

AIR tumm Żttjfl-iJacia) 

LF-22 AIR SUPERIOWTY FlGHTEft ^flTilKjl} 

FrtUTN HA wen (aa^iarti) 

GREAT BATTLŁS OF ŁLEXANDCR (EFatefliCZr^ 
HAflPCON CLASS4C*9 t £syrsilSCjr3 
MIA3 abraMS (ątnufacje] 

WTinui 

ATLANTIS: THE L05TTALES (CfiYO, prJrartkwa) 

bomserman {iriGsrofeiiM) 

delirium 

DESCCHT Sfe THE INF1NITE ABYSS imahhs 30) 
DESCE NT MISSION BUlLDER (edyW/ 

PESDEHT TQ UHPERMOUNTAINI3C RPG) 

DIE B Y THE 5WORD (Tttfctcte} 

DRAGON 01C E (StTBltęŃl ISTlBy] 

FftLtOUTr A GUfiPS PbST-NUCŁEAP AD YEHTURE [fiFG) 
KW (£H1N> afCJnterrrp^ 


MORSE BY NDRSEWESTj 
RETURN OF LOS! UIK1HG& (V1K1NGS 3) 

OF UGHTJUSID DAfiKNESS (pr?j^jdpwS) 
REWtLCH RAMFME |>7TRt\ - i 3?) 

STAR TREK: STARFLEET AC AD EMY <DtiyuOdCv.e) 
STONEKEEP 2 (RPG] 

TEMPEST X 

YlRTUAL PDOL^S £birtri, 1SS6J 
VR $PCRTS: PASEE-LL (podawaj 
W SPORTU GOLF ■ST (3CII 
KATBWORLO: THEOUEST FOR THE DRYLANO 

LlOfNBlUTtaiAJHfcŁEJiT 

CALLAHAFTS CR0SST1ME SALOOH tpn/jptoW) 


LUCASAMI 

CSJRSF OF MOHKEY ŁSUHD (jTFycpa:nva) 

JEEN KNIGHT: PARK FORCES i{sli/rtTriira SC.) 
MORTIMER AMD THE RlDBLES OF THE MEOALLIOH 

(jjTypOiM-] 

OUTLńwS 0 «anoSciWfd X>\ 

FE&FLLION: THt STAR WARS STRATEGY GAMĘ 

{*1rate#caia) 

K-WLHG VŁ TlŁ FIGHTER ff-flULaCfas-lj 

Mjuui 

CRYSTAL SHULI [jTzygcdwaJ 
ManLEPfW0»g*c?eł 
SIMOFCUS {^TiiS5e) 

SIMCITY 3M0 (Słatepiznpj 
StMGOLF {Sym.lKia] 

streets of sim city ytofa&sm) 

mcnmofŁUPEmuK noujiyte 

AGENTS DF JUSTICE ->.U i&guzre) 

BATTLETECH: HONOUR BWHV £j>ndaqa s-f> 
CIYlUłATION 3 (s».Vegiczne. 1S56) 

LUF O PEAN AIR WAR (tyfcLłCjfe) 

FALCOM 40 (syifiLiacp, 1F m 

MACIC: THE GATHEWHG (ąrfitŁ^zra, k»i3ar?i) 

STAR TREK-. CENERATIONS łp&mkkfM--pqttJkx^ 
K-COM i AROCALYPSE fstrfteęjćnrc!) 

MICROłOFT 

AGE OF EMPtRES(^k^czixi] 

SATTLE MASTER 
OOWEHMO 
DEVIL"S OWN 
JET MO TO 

JUFLASSIC PARK a tHE LOST WORLD jiręarKfldcwfł 

HJETAL1EK 

RE ACH FOR THE ST ARS 2 
SDAH 

— MM 

AARON VS. RUTH: AU-TLMF SUPERSTARS fiASESAU. 

[sporCfiS) 

DAFEK EARTH ^Jtoodwa) 

DEATHWARE 

DRAGON LORĘ 2 [CFYO, pFiyo&dowe) 

OREAM tB: GOLF THE WORLD (SjJttlOwa) 

F ANAT 10 FMHKG 
MARYEL 2033 
THPtSHDLO 

Hoyalmic 

COMANCKE 3 {syir Lilaka) 

ARMOflED FlST i (S^niilacTS) 

WEREWDLF vs. gomanche 3 0 [zr^anwcw*-^ 

O CUM 

Dfl EAD N o u G HT [z? t f v kxm z) 
fjn S5I0N: ineoSSIBLE 
TFX 3b F22 
ULTRA CHOPPER 
PROJECT AWOS [^ralrgicina] 

SHATTERED RE AUTY jLyrrAlacja&J; 
GUTSmiARTEHS ftęcńcŚĆO*Ą 

mu 

CRUSADER- NO MERCY taęcz«Eóma| 

W1HG COM MANUtH 5 (3)TTUbcp H) 

9LmHEAF? 

ULTIMA Bt ASCEH-SlO N fEPG) 

ULTIMA ONLINE: SHATTEREO LEGAĆ V (RPG] 

Philips 

BATTLF- 5UYER 
BLOO&t-UST 

DEMON DRIYEF, (ZFęcmcŚnope) 

LABY RINTH OF CfiITE 
Q J.c, 

PSYftNMW 

ESCTATICA 2 [Mflnl&orMĄ 

FI WORLD ĆHAMPtDHSHIP RAClNG Wyścigi) 

LEAGUE OF PAJN 

THE FALI EH pr^ZnOsOCIMi) 

SENTtEHT DpRygcdL-rta FPG) 

ZOMBIE VI LU ipF^TOdov;a) 

WPEO UT MS7 (a^nDfdĆMB) 

Sa 

PARMA GEDOOH 


HOPKINS FBI rek kwa] 

fiflABFT 

DUGTOO (BUj 2. jTfczr^Gic^ 

EMPEHOP. OF THEFAHMG SUN :araleępCznas-") 
CARFIELD THE DAT (n^zraBCićłfi!) 

WIGHT&. W THE DREAMS&ęcirctow») 

OBSIDIAN iTtJCh^FT SOFFCt, fT7VT‘! v. s) 

SACF.ED PO OLS (frz^godcuB) 

SCIlift THE WSPÓSABLE ASSASSIN 
SPACE B Ml (RttKE r £C£ 1 CL fRJBodm^i 
THREE OWTY OWARVES 

łlMNA 

3D ULTRA MINI GOLF {BpOltewSl 
BETRAYAL P AłiTftflA ffT'Ć) 

BIRTHRtGHT: THEGDRGDKS ALUANCE 

(sSr^Ę^TJiia RPG) 

CAPTtVE5 ^PflESSWNS, araJteŁpc^l 

CIO AK: THE H AKED MMD {tf/jyrffMij 
EARTH SLEGŁ 3 (n|«rcśclwia synulacj?) 

irOHT PAGE SPDRlSr FOOTBALL PRD'ar W Jldwa) 
FRDNT PflGF SPOfiTS: GClF (gtf) 

GABRIEL KH CHT 3 (p2jQadCw) 

KINGS GUEST B- THE MASK Of ETERNITY 

MISSIÓN FOR CE: CYBEP5T0RM B(strele0fcJi'j) 
OUTP0ST £ CC UJ HIAL PEBELL IO N sSracp jjcrnr I 
POLCE OUEST: SWAT 2 (ffiyęotbya) 

CUEST FOR CLORY Ó: CH&GÓN FIPE 
RAMA 1 

Rfb BARON l (FymHat^) 

ShlliERS fc HARVESI w SOULS (prygoM 

mi— 

IN C-DDTSŚEY JFPC) 

ROA: SHŁDOWS OVER RIVA (PRĘ 
TFOPHYCASE (SpOłtWjs) 

WUARDRY a [RPG] 

|tł 

AGEOF RIFLESi CAMPAICN DISC [fit3»gpc^ 
AlEJtAHDER THE GREAT ]Efi^icnia) 

BUCCAANEER (ar^jg^-jTia) 

ERC Yi ARHAMMEP 10K (Ś^znc^"'#) 

IMPERIALEM ]^trategtzn«) 
ihtelligence gamę 

PACIFIC GENERAL{Sln3^C-r4) 

PANZFRGENERALE? [sN ^:Ti) 

PHILIP N ARLOWE (przy^-d^fi) 

SOL Dl EPS Al WAB 

STEBL pahthers 3f5*fateginra) 

WAR WIND Z (strateg w czasie necsyw&tj-Ti) 

UH SOFT 

łleżi lalas red hot soccer tspci J 3wa) 

p.OpDi (wyścigi) 

TtAYMAN Z^catóaoYja} 

STREET RACEFl OELUKE pA^C^p] 

VIACGM HfWUECLA 

AEON FLUK iCriYG. aęc:«uś»'.^ ? pf^jpodw^Bl 

ARGhMAGE: WAR OF THE WK^RCS (PPG) 

®eavis a butt-heac^ całun G all dorks 

{ztąc.inL&jCMći 

riEAVlSfi BUTT-HEAD:LITTLETHINGLES 

r/rę-.^ncicirwjA) 

&EAVlS h BUTT-NEAO; WTEWEF TAK ES AU 1fpu\ 
DEAT HBROMĘ (jręcsMEcioria 3D) 

EN EW NATlONS: BATTLEFOF THE LAST PLANET 

(slr-TlĄpcma) 

JOta APtmWBtTgr^nohdom- ;r^t :I ,.a) 

noc 

SHOW CHASH (z^inoscioraj 

Star i rejo voyager ptygoóct^ 

THE DIY 1 D& ENEM1ES WUHiN |2TfC3nOficnO«e| 

YJMIR JHUMSTLYI 

ir±2 (APC CEVEUCfMEKT5j 
7TH GUEST 3 (TflbOBYTE. IraCJna) 

AGENT AflMSTRGNG (KlkG QF 1T€ JUNGL^ 

AGLE WARRIOR F-3XtEęC3no5c«M)) 
flLIEN ALMANCE tst-ate^czna) 

AQUA'TAK {2Hęi3JXiSd0W¥ł 

tLADE RUH NER [tiESPfK ■ X\ przyc199E] 

CaDOY HACK: hAUNTED MINIATURĘ GOU {Springi 

CASTLE {TRH.CBYTE) 

CftC; SOLE SURVIVOR 
(WESIWCCO^stolSigiaon Imt] 

CSC 2: TIBEflUlMŚUH 

TWOOĄ a^atódfc^eu^tenw) 

CYBEfilA 3 [XA.TFttX, z^t2n5Śfk>w9) 

DIG1TAI FU5T0N 

DOG EAT DOG TRI DBYTT) 

ESCAPE FROM LA 

GAUCTIC MIRACE (RR^fCRl FT<J0UCT|Or.Sj 
GRAND SLANT97 £spar™a) 

HEART OF DńRRNESS fzręcanośdln^i 
IGNITIONfUJS] 

JOHNHY OUFST 

IANDSOF LOR£ Zi GUARDIANS OF OESTIHY (PPG) 
KEO HUNTER (^WlCŻn^l 
PROJECT DNA (TKlLObYTE) 

PROPACAHDŁ 
F1YERS OF OJfiWh (RPG! 

SABFT ACE 

SUB CULtUhE (LRi) POON. zręcznciooBffił 


SKRĘT SERIE m 07 


LOO&1WI ni AM TtCWMOŁOOlEA 

fwyfeł* vmom imBuunwei 

RRJTKH OPEM GOLF 
DARK PROJECT (RFC) 

FLIGHT UN UMIT CD 2 £syi 
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j Zanim przystąpiono do 

l ^ modelowania t architekci 

zaprojektowali układ wszystkich ścian, 
okien t schodów oraz Sijczegóły 
architektoniczne* Gdybym nie zobaczy/, ta 
bym nie uwierzył, ic można z tuką 
perfekcją pochodzie do zaprojektow ania 
„dekoracji ' do gry komputerowej, 
i’niże nic chylę czoła ~ Pegaz Ass. 


alo kto 
zauważy! 
w kinach 
francuski film 
B „Miasto Zaginio¬ 
nych Dzieci"„ au¬ 
torstwa parów 
\ Jcuret i Caro f któ- 
„ j rzy dwa lata wcze 
jjm śni ej zabłysnęli 
jM dzięki „Ddicates- 
B sen’ 1 . Wyświetlano 
go bardzo krótko 
i w niewielu kf- 
nach, miał też 
mniejszy oddźwięk, 
bo dla kcgoś> kto szuka 
w filmach czegoś 
więcej niż mięśni 
i wybuchów, „Mia¬ 
sto Zaginionych 
; Dziecf jest prze- 
"* życiem niezapo- 
^ mnianym. 

Gracze są ludź¬ 
mi bardziej wy¬ 
brednymi, dlatego 
firma PSY 
■r" I G N 0 S ! s 
fl me wahała 

H . ‘ się przygo 

tt 'V >ie k c j r i - 

PB^fi pdterowej 
r ' wersji „Mia¬ 

sta”. Pi a- 
1 cuie nad 


nią studio zlokalizowane we Frań- 
cji. gdzie przebywa sam Marc Ga¬ 
na Gra powstaje jako klasyczna 
przygodówka z ciężkim, psycha 
delicznym klimatem i niezwykle 
sugestywną grafiką. Jak pamięta¬ 
my, akcja rozgrywała się w brud 
rym mieście wyrastającym mm 
wprost z trującej wody T które B 
dla pot rzeb g ry wyro nc c rowa- B 
no w wysokiej rozdzielczości. B 
Grafika powstawała z uży B 
dem programu SOFT IMAGE, HI 
który jest o kilka klas bar dziej B 
zaawansowany niż obiegowo mł 
3D STUDIO, B 

Bohaterem gry jesi dwu na- “■ 
stoletnia sierota Miette, przywód¬ 
czyni miejscoweji szajki dzieci. 
W oryginale, w wyniku splotu oko¬ 
liczności pomagały one bezmyśl¬ 
nemu Qne t którego braciszek zo 
stał porwany przez żyjącego na 
platformie wiertniczej Kranka - 
szaleńca kradnącego sny małym 
dzieciom. Tutaj wpleciono do lego 
motywy z „Delikatesów*, zaś fabu¬ 
łę nagięto dla potrzeb gry. Nie 
przejmując Się zbytnio szczegóła¬ 
mi scenariusza, Marc Caro stwo¬ 
rzył opowieść zupełnie nową 


■ruĘffi 


: Y 


CITY.., jest grą smutną, przy¬ 
gnębiającą, bo taki jest joj klimat - 
stanowczo dla osób eto rosłych, 
chociaż nie ma w niej krwi ani 
przemocy. Po prostu taki obraz 
przyszłego f zgnitego Świata. 

P5YGNDSI5 
PC CD / PSX 


7 tik rejestrowano ruch żywych 
aktorów w studio Motimi i apture 
by fmteut „przywiązać” go do 
TM projektowa nych postaci. 


W gm wyty¬ 
puje poi j i ezter- 
dzi ieipo-t^K 
hćre są trój#y- 
midr -h ymi 
obiektami poru¬ 
szanymi w czasie 
rzeczywistym. 


Kolejne etapy tworzenia lokacji - od 
modelu trójwymiarowego do 
renderowanego obrazka. Dla potrzeb 
gry wymodelowano obszerne miasto 
z klkunastoma wnętrzami. W sumie 
powstało ponad 100 lokacji. 
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Czyifr} miał nastąpić długo oczekiwany 
powrói łowcy nagród ¥ Boby Fitta? 


KyU ucieka n f snoim siatka 
ze stolicy Imperium na Co- 
rnscant 

W grze wystąpią też bojowe 
robiły A T-MT, które pozntdi 
śmy w „Imperium Kontraia- 


Catfcowide nowy, trof- 
wymiarowy er^irc opisu¬ 
jący świat, nazwany 
„Sith\ pozwala autorom 


To przeciń Tusken Kidtr 


i zyżhy akcja gry przenosiła się H 

mi Toinom*, rodzinną 

planetę łfdet/' _ 

D ARK FORCES 2 nad H 
dhodzi wielkimi krokami! 

W JEDI KNIGHT gracz ■ 
kierować będzie krokami | jA 
Kyle a Katarna, młodego i 
r ajentika v, pelr ii ająco \ ^Aj^H 
go szereg Iradnych i nie- 
bezpiecznych misji dla 
rebelii. Kyle stopniowo m v jł\ m 
odkrywa drzemiącą 
w sobie moc Jedi, która V„ j — J 
nakazuje mu powstrzymać siedmiu ryce¬ 
rzy Ciemnej Strony przed odkryciem no¬ 
wych i nieznanych sit. Kalam musi wy¬ 
brać stronę mocy, po której się opowie: 
ciemną tub jasną Jeśli wybierze ciemną, 
dane będzie mu poznać olbrzymią Moc, 
lecz jego istnienie na zawsze utraci do¬ 
bro. Jeśli opowie się za jasną stroną, bę¬ 
dzie musiat postępować zgodnie z ko¬ 
deksem Jedi i walczyć z wszelkimi for¬ 
mami zla. Którąkolwiek stronę wybierze 
Kalam, zmieni na zawsze Oblicze galak¬ 
tyki. Przeciwnikiem młodego najemnika 
jest Jerec, potężny Ciemny i —. . 

Jedi pełniący rotę przywódcy j_Z_ 3 ■: 
grupy. Sześciu mebezpiecz* 
nydi Ciemnych Jedi czeka jawB 
na jego rozkazy: walczący HHHjj 
dwoma mieczami świetlnymi 
Boc, wyszkolony w walce . 
psychicznej Sariss, używają- •_ 

cy Mocy przy każdej okazji ■ 

Maw, groteskowe rodzeń¬ 
stwo Gore i Pic oraz Yun, - “ 
najmłodszy z Ciemnych, pca- *=r f-i 
gnący za wszelką cenę do- u ■ fc 

wieść swej wierności dla Kawałek 
Demnej Strony. siejący t 


na modelowanie ścian pod dowolnym 
kątem (podobnie jak w OUAKE czy 
TOMB RAI DER). Wszystkie występują¬ 
ce w grze obiekty są skonstruowane 
z teksturowanych polygonów. dzięki 
czemu wreszcie znikną wielkie piksele 
(właściwy rendemjący enginie zoslat 
nazwany „RenderDroid"), Jako prze¬ 
rywniki znajdziemy kręcone specjalnie 
dla potrzeb gry filmy (podobnie jak 
w REBEL A5SAULT 2), które wraz ze 
wspaniałymi rysunkami Petera Chana 
będą uzupełniać sekwencje walki. 


Trwają konccw r e prace nad akcją walki 
na miecze świetlne, które mają uatrak¬ 
cyjnić i tak wspaniale zapowiadającą 


się grę. Planowana data wydania gry to 
luty 1997. razem z premierą i limu ST AR 
WARS SPECIAL EDIT EON (w Polsce 
od 2% marca). Czujecie P^toc? 

LUCASARTS 
PC CD / PSX 

Kolejny szkic będący projektem 
olbrzymiego doku myśliwców. 
Wygląda im lo, te kolejne poziomy 
bftk naprawdę rozległe. 


Oi r Jh 
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czy gor potężne czary, przeróżne 
potwory i artefakty, lapowanie i te spra- 
wy. Co ciekawe, AC CL A IM także wydaje 
MIG tyle że z podtytułem BATTLEMAGE. 
Juz niedługo przekonamy się która z nich 
okaże się lepsza Jak m razie, wciąż króluje 
h nobrą tekturowa karaanka Jeśli dem- 
kLi war i się spodoba, to zagrajcie tez w 1 iERO- 
OF MIGHT & MAGIO 2. Ten ty UJ powinni znać 
wszyty mitórrim gatunku fantasy i wielbiciele 
eroko . ojm i strategii rodzaju WAR- 
t RDc :C ’ i,- ■ i że druga część jest o niebo 

lepsza o*j swego poprzedni- 
i- i większa obfitująca w no- 
w i eiernenty i co najmniej 
w nie kolorowa Natomiast 
awdziwych strategów po 
mw zainteresować dwie 





tiWlflZOK 1 

(ilo co n eca obąapr'^, h u |-i-n . 
i mi- ;im . r |.>; - : niebu 1 i I >• nowa 
nw? dcPuk -m 1 mv 

i i i pracy Dzięki lei 11 u CD 43 ja k 
ii- i ■ ■ ■ r■ o * i ■ • ■ 

Cft? %VStxjiiiriieL 

■ ■ -.i-Hi DL \!0 [ik 1 n ifiv w tym mię 
jz '« l ''z:Z''‘ r : i !!'.vagę nałoży 
zwróć i m 1 kt - i n 1 AMlilt S & ARMOR to 

- $( Ul c ,v, ■ jv Ri ~.\ ozygf ■; rkc' T -:sidoś’ 

•n.jat '1.1 11 jflyrrig, gdyż 

, •••. lok i . . i i. ■ ■ ’ desko- 
11.« v / T " ■' ćrtf i ito s 11 ik.yfi D Ci O 1 / - n w s • 

■ pfi lut u j AŻE ‘I O* To r.n 

y.i f/m ty l- ‘3 O ?:iV1 lepi Z',. Mr.J prjb'. 3 

1 ; o ku i! j i ■ i • . v ."li Storo mo- 

! RPO MAGICtTHE 


MACfi THE (jATHERING - 

karcianka ita komputer c, bmw? 




tórr 


?mo niwiużż-i-ci jj- • 

im 


łH2 


ni • i 


-■ '‘v «• j. iiii pLuiiC (t 

Gra wyszła ze sĄtii " ^OPROSC i laików cb 

i aulo 1 ib n@u i i 3 • c • grz 
i;.-, ni im i rnr . 1 A/it-ł ■ O' i z i 

StiaUe ru Kd'^"' •’ ■ - aivc n ntiy 2 latóto, bajt :q 


produkcje CML 
WAR CAV.E 

WARS. Pierwsza to 

rlasyka 

zas druga odwołuje się znów do wszę- 
donylskii | fantasv •: podziemny eh 
askiriiach śmiertelny bój toczy B ras, 
rnajac - 1 - swej dyspozycji zarówno 
czary, jak 1 czołgi U). JeśS znudzi w r am 
się dowodzenie, ruszcie do walki w po- 
©dynko a to za sprawą cudownie 
modnego CRUSADER NO REGRET 
■zy ASM ES TO ASM ES Pierwszej gry 
1 jekoroendwać nie trzeba, 

.1 ty tut drugiej mówi sam za siebie 
Je&i ktoś lubi latać, to polecamy 
1 lEI ICOPS rodzą] symulacji wymia- 
irijącej. W ogóle me mai kiizde demo 
r ■ utowyrc krążku pozwala na totai- 
r - wyzywk - bić, zabić, v/ypruć flaki 
1 kadzić powietrze p Ponad poto- 

acbon. Dla osób bardziej 
v oj ; 1 • , n rojach pacyfistycz¬ 


nych lub zmęczonych całodobowa walka mamy 
przygodówkę OBSIDIAN, odlotowe Hipery FUli 
Tl LI PiNBAi L 2 czy zdrową rywalizację na pozio 
mie kosza, czyli FULL GOURT PRESS NBA 2 ra 
śmy MICROSOFT, 

Prawdziv/ą ciekawostką t tarytesem jesr nato¬ 
miast RAPORT Z PRODUKCJI KATHARSIS - fśl 
mik opowiadający o powstawaniu lef nry 10 niej 
samej pisaliśmy w SS 42 w działy W Przygotowa 
niu) Szkoda żg nie można jeszcze pograć, j V: 
obejrzeć na pewno warto - robi wrażenie* 

VV Zapowiedziach |ak zwykle same newsy . Ponie¬ 
waż nh; ma sensu zapov/iadsc Zapowiedzi, więc tyl¬ 
ko spójrzcie na tapetę obok, zeoy przeczytać r i '' 
a potem rzućcie okiem na Rzut Okiem na płytce. 

Przeglądając opisy gier znajdziecie nawet takie 
których na tamach SS jeszcze nie było 1 byt może 
wcale nie będzie C rytatiście -Ramę' ideb „Ramę 

\H Prawdzwe hard 

■r-f w doskundtym ^ j 

Arthura C, Ciarkę 1 a. 
Ten czołowy pisarz 
amerykańskiej fantaśt; 
ki maczał palob w pro- 
óukap ery zrobroną na 
podstawie je go rSi^/el' 
Ciosam owity statek Ra- 
mów po raz drugi prze- 
aluje przez System 
Słoneczny, Czy uda się 
go zbadać^ to pewni 
zwłaszcza 2 opisem inv 
poa ręka* l nnej f - 
kf, w tym umer/- 
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I « fssfe oł łhings to fom_e.» 

I AtOCuba 
I Asfasm 2015 

I filue lec 
I Ccrpiarn Q va z ar 
I Dr&wncd Gad 
I fc5fnfrVcr 2 
I Frngłfe ANcgiancc 
I Star Camtnand l7evctufion 
I Siar trek: Star Flcci Aeadcmy 
I rfinc Lopse 
I Tiłantc 
I Whtirdty 7 

I la tylko przedsmak CD r 4 4 
I danie głćwnc lo ponad 70 dem! 


juz za miesiąt.. • 
okazja dla niezdecydowanych 


a na nim jak zwykle #f 

bukiet wyśmienitych dem ^ ■ 

oraz pełna gra WIZARDRY 7 (iwjieps* 









































































































































mieszezamy recenzie przezabawnej 
nerK» LARRY 7 Jeśli wielbiciele ie* 
go podstar^aiego erot omana mają ja 
kies piobfemy ze schwytaniem dildo 
lub ' zdobyciem głównej nagrody 
okrętowy olimpiadzie, Ram&e wyjaśni 
stko krok \:.r kroku, jak zaprowadzić 
l go pod pierzynę ślicznej pani kapitan 





WORLD 2 jest nie do pobicia, Micz 
już pisał Nie powiedział tytko, gdzie ukrył się Pan 
Śmierć. Teraz wreszcie wiadomo. 

W dziale Patche mamy - bagatela - kilkadzi 
siąi drobiazgów, które wyeliminują bu gi z takich 
retek jak TOMB RAI DER, GUAIKE czy Dl 
SC WORLD 'ł Lutowe Chealy pozwolą wam oszu 
kiwav w RED ALERT, WARHAMMER TOY ST 
RY czy PIVATEEH 2. W Shareware ciąg dalszy^ 
inek na emulator Amigi (mamy nadzieję, że już 
wszyscy wiedza, jak go uruchamiać i obsługi* 
wad). Jest także znana DOS-owa pakowarka 
ZIP. ale działająca pod Windows 5 ®. A jeśli 
o cudownym produkcie BiEla mowa to jest 
też Desktop The mes w stylu STREET FJGH- 
TER P i MORTAL K0MBAT ł Samego ,'Ulicz 
oego wojownika 1 (może po prostu uliczni¬ 
ka?) w wersji ALPHA 2 możemy podziwiać 
na filmiku w formacie AV1 podobnie jak 
MORTAL KOMO AT TRILOGY 

Uczta zapowiada się pyszna trze 
tylko łpetnic jedno życzenie wasz 
komputera. n Please insert the SSCD 43 
into your C D-ROM drivp A za miesiąc 
; rz-, gotujcie się na dwie , t ty 1 

Redakcj 
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PLAYABLE DEMOS 

Amulet? & Annor 
Ashes no Ashes 
Elami Machifiehead 
Blast Chamber 
Cavo Wars 
Civil War 

cniEader; Ko Regret 
Fuli Court Presa NBA 
Fuli Tilt Pinball 2 
no]icope 

► HeroeS of Hight & Magie 7 
Huy gen® Discloeure 
Katharsis - raport 2 produkcji 
Magie the Gathering 

► Kuppet Treasure In 1 and 
Kuzzle Vtlocity 
Gbeidian 

River Run 
Refcel Runner 
Robotrop X 
Roeket Jockey 

► Sand WarriDtE 
SouItrap 
SgueesllE 
Valhall& 

X$ 
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Airport Manager 
Air Warrior 2 
Bl&deforce 

Eattles of Alcotande.r 
CoJnanche 3 
ccnflmed Ki 11 
Dark Colony 
Faliout 

imperium Galactica 

M1A2 Abrams 

MDK 

Micro Machines 3 
Power Fi 

Rebel Hdoe Rising 
RednecJc 

Samprae Rxtremo Tennip 

Terracide 

warbreed 

OPISY 

Ace Ventura 
Star Trele t Borg 
DiseworId 2 
Down in the Dumps 
Drowned God 
FJarveeter 
barty 7 

Master of Dimension 
Phantasutagoria 2 
Psychotrou 
gin 

Rama 

Targhan 

Titanic 

Tomb R&ider 

Wizardry Neme&ls 

CHEATY 

Albion 
Area 51 

Batman: The Arcade Came 

Cover Girl Poker 

Diablo Demo 

Death Rally 

J hi Deadly Games 

Ascendancy 

Death Rally 

GeneWare 

Gamę Guru 

Hcrocs of Fight&Magic 2 

Lemruings 3D 

Marathon 


Mechwarrior 2: Mercenaries 
Meganan 

Master of Orion 
NHL'9G 
Privateer 2 
Red Alert 
Settlere 2 
Star Contro1 3 
Sbattered Steel 
Syndicate Wars 
Tomb Raider 
Toy Story 
War Hammer 
Rombie Wars 

PATCHE 
A-10 Cu ba 
Age of RifloE 

Age of Sftil 

Eattlećruiser 3000AD 

Battleground: Gettysfaurg 

Battleground: Antietam 

Bat tleg round: Wat erloo 

conąuest of the Mew World 

CyberSfcorm 

Civil War 

Descent 2 

Descent 2 

Daggerfall 

Des t. ±ny 

JAi Doadiy Garno e 
D rowned God 
DiseworId 2 

FP Sports? Footbal Pro 
Fuli Court Presa 
Cartes Factory 
Gender Wars 
HarpooA Cl a ssie 97 
Hind 

Klik fe Play 
Ilinka; L£ 

Lords of the Realrft 2 
Barry 7 

Master of Orion 2 
MCAA Basketball 
NHL 97 

Over the Reich 

Duke Hukem 3D Plutonium Pack 

Raćtix 

Third Reich 
Tomb Raider 
Ouake 

Star General 

EinłCopter 

Skynet 

Titanic 

Toahiadea 

Wages of War 

SHAREWARE 

Dema do emulatora Amigi 
Antigair.e - wykrywaca gier 
AfiJ 2.5 a 

Beavif & Butthcad Screenea vg r 
Chun-ti Screeneaver 
Universal Desktop Themes 
Internet Dorna in Mamę Search 
Herosa of MM2 Scenariusze 
Intel mdeo Video DriTrcre 

► Fortal Kombat Trilogy AVI 
Mortal Kombat Desktop Themes 
Bum It! 

Phone Saver 
ZIP F&cker 2 . C J iy 
Power Desktop 2,0 
guick View 1 a 03a 
guick View Protected 
Rak 2.00 

► Street Fighter 2 Deoktop ThemeE 
Street Fighter 2 AVI 

Tomb Raf der ViaI3papcre 
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- Więc jak, Spocky? Kolejna robota 
zjek)nych ludzików? 

- Szarych . 

-Słucham? 

- łch skóra jest szara Nie zielona. 

Wiadomość z ostatniej 
chwili 1 Dnia 15 stycznia 
1997 r. grupa wolontariu¬ 
szy zaprotestowała prze¬ 
ciwko wyświetlaniu J Archiwum X". 
My też protestujemy! Jeden odcinek 
tygodniowo to za nr eto! Chcemy co 
najmniej jednego dziennie? 

Teraz na poważnie - w kolejnej od¬ 
słonie X-File$ - Drugi Sezon Serialu, 
Ma poc/ąiek jednak sprawy organiza 
cyjne. Wiele osób prosiło nas o kore¬ 
spondencyjne adresy aktorów odgry¬ 
wających główne rołe w X-Files. Po¬ 
dawanie namiarów na jakiekolwiek 


Nie sposób pominąć milczeniem nie¬ 
małej pomocy, jakiej udzieliła mi 
(w sposób bierny, niestety) Gillian An¬ 
derson Test os te nonę Origade. To wła¬ 
śnie dzięki niej mogę opublikować ad¬ 
res. Thanx, 
bltfnsfe! Je¬ 
żeli zaś cho¬ 
dzi o minipo- 
wieść l Archi¬ 
wum X - Prawda 
Leży Daleko", 
wydaną przez Da 
Gapo ("Da” czyta 
się jak „The" czy 
Jha n ?Jto z przy¬ 
krością muszę stwierdzić, że książecz¬ 
ka jest średnia, podobnie jak warsztat 
tłumacza. Jak na dzido ,na jeden wie¬ 
czór". o wielo za droga. Kończąc w sty¬ 
lu krytyków z magazynu literackiego 
„Fenik 8 , powiem krótko: okład¬ 
kę warto zatrzymać 
Hyeah, co sądzicie o agaru 
eie Kryceku? Mówię wari, len. 
koleś odegra jeszcze niemałą 
rolę Już niedługo właśni się 
wiele rzeczy, Czy definityw¬ 
nie? Zobaczymy. 

Sezon i , odcinek 5 


nasłuchu w okolicach Puerto Rico. 
Mulder spotyka się z dziwnym czło¬ 
wiekiem* który ponoć zobaczył UFO. 

the HOST - Wydawałoby się, iż 
jesl to kolejna „kama 1 robota, Agen- 






fankluby jesl pomysłem raczej 
chybionym (jest ich za dużo!!!), 
jeżeli jednak stworzycie coś we 
własnym zakresie, z radością 
wszystkich o tym poinformuję. 






EM 








L1TTLE GREEN MEN - Poczgjfek 
pewnego impasu, po zamknięciu sek¬ 
cji Mulder przydzielony zosteje do ru¬ 
tynowego podsłuchu, natomiast Seul- 
]y wraca na swoje miejsce na akade¬ 
mii w Guantico Popierający w sekre¬ 
cie działalność Muld era senator (była 
o nim mowa w odcinku PILOT) zwra¬ 
ca uwagę pupila na tajemniczą, stację 



towi Specjalnemu Foxowi Mulder owi 
przydzielone zostaje rozwikłanie za¬ 
gadki tajemniczych zwłok odnalezio¬ 
nych w kanałach, Z biegiem czasu 
okazuje stę, iż za morderstwo odpo¬ 
wiedzialny jest tajemniczy potwór - 
zmutowana motylica. W odcinku tym 
pada jedno z kultowych zdań: Jego 
nie stworzyła natura, tylko my”. 

blgod W sennym miasteczku 
Franklin popełniona zostaje seria ta¬ 
jemniczych morderstw Na miejscu 
każdej ze zbrodni odnajdywane są 
zniszczone sprzęty elektroniczne. Mul¬ 
der podejrzewa, iż jest to sprawa owa¬ 
dów poddanych działaniu nieznanego 
pestycydu Na jaw wychodzą coraz 
dziwniejsze fakty. 

SLEEPLESS - Mukterowi przy¬ 
dzielony zostaje nowy partner, agent 
Ale* Kry cek {just a sucker). Razem 
rozpoczynają dochodzenie w sprawie 
śmierci naukowca, który badat sny. 
Wydaje się, że został spalony żyw* 
cem, choć nie ma śladów poparzeń. 
Agenci dowiadują się o ciągnących 
się od czasów wojny wietnamskiej 
eksperymentach mających na celu 
zwiększyć u grupy żołnierzy marines 
agresję. Aktor odtwarzający ścigane¬ 
go żołnierza pojawił się stosunkowo 
niedawno (pól roku temu) w filmie 
„The Rock", gdzie także wcielił się 
w żołnierza piechoty morskiej, 

PIJANE BARRY - Ulubiony odci¬ 
nek Guiasha, pierwsza część. Spooky 
przydzielony zostaje do negocjacji z by¬ 
łym agentem FBI, dziś terrorystą sza 
leńcem, niejakim Duane'em Bairym, 
który uprowadzony został niegdyś 


Pod poniższym adresem mażecie 
Skontaktować się nie tylko z Gil I i Da - 
wetem, ale również z mymi osobami 
nadającymi ksztat! senatowi 
(Carter, Davi §, Pileggi, Hub 
chinscp Williams etc ); 

GO THE X-FILES 
PFtODUCTlON OFFICE 
110-555 BROOKS BANK 
AYENUE BUtLDING W 
NORTh VANCOUVER. BC 
V7J3S5 KANADA 


przez UFO. Wraz z Kryoekiem, Dana 
Sculiy bada przeszłość byłego agenta 
e zostaje porwana A MUST-SEE1 
ASCENSION - Mułder bezsku¬ 
tecznie usiłuje odnaleźć Sculiy, 



końcu dochodzi do wniosku, iż za 
jej uprowadzeniem stoją bardziej siły 
ziemskie niz. jak wcześniej mniemał, 
mali. szarzy kolesie, 

3 - Sprawa Scufiy pozostaje dwar 
ta, natomiast Mulder prowadzi śledz¬ 
two w sprawie osobliwych rrorderstw, 
których ofiary' mają wyssaną krew. 
Według MulderB podejrzani jodynie 
podają się za wampiry, jednak jego 
zdanie diametralnie się zmienia, gdy 
jeden z domniemanych zabójców pod 
wpływem promieni słonecznych staje 
w ogniu. Notka dla wielbidelok Davida 
Duchownego: Booocing! 

ONE BREATH - Sculiy odnajduje 
się w jakimś szpitalu, niestety, w stanie 
krytycznym - jej funkcje życiowe pod¬ 
trzymują maszyny. Kiedy matka i sio 
stra (Melłisa S.) zastanawiają się nad 
odłączeniem córki i siostry, MUder 
próbuje rozwikłać zagadkę porwania. 
A MUST-SEE! 

FJ REW ALKĘ A - Cała i zdrowa 
Sculiy oraz niesamowity Mulder udają 
się do 0regonu, by odnaleźć zaginio¬ 
nych badaczy. Znajdują tam notatki 
szefa naukowców, opisujące krzemo¬ 
wą (?) formę życia atakującą ludzi. 
Kiedy jeden z badaczy umiera, z jego 
ciała uwalniają się zarodniki. Odcinek 
mierny, lecz zakończenie genialne 
potwór zanosi ukochaną do mrocz¬ 
nych katakumb (to metafora), 

RED MUSEUM - Niesamowity tan¬ 
dem przyby wa do małego miasteczka, 
w którym wystąpiło kilka osobliwych 
porwar młodzieży (HPS / SHE'S THE 
ONE). Siady prowadzą do lokalnej sek¬ 
ty Czerwonego Muzeum, prowadzonej 
przez guru Odma., Śmierć miejscowego 
lekarza, prócz ujawnienia kilku zasta¬ 
nawiających taktów, doprowadza do 

• ■■■ - - I - W 
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konfrontacji z mordercą Deep Throate 
(YEAH! KILL. BLGOD, GORE!). 

EXCELSIUS PEi Wezwany do 
domu spokojnej starości, Mulder nie 
wierzy, iż za popełnione w nim zbrod • 
nie odpowiedzialne są duchy. Dopiero 
odnalezienie halucynogennych grzy 
bów hodowanych w pensjonacie zbliża 
go do zaskakujących wniosków. 

AU BREY - bł@d zapisu 

IRRESISTIBLE - Wspomagając 
lokalną policję, Fox i Dana wyruszają 
tropem pewnego nekrofila profanują¬ 
cego cmentarze. Sprawa rozwija się 
nad wyraz interesująco, by dotrzeć 
wreszcie do równie ciekawej konkluzji 
- szaleniec obiera sobie Scully jako 

cel swego kolejnego ataku. 

DIE HAND DIE VER« 
LETZT - „Spookys tan¬ 
dem' natyka się na grupę 
nastolatków, odprawiającą 
blużniemze rytuały. Dwój¬ 
ka agentów odkrywa pra¬ 
dawny kult szatana 
FRESH BONES - 
Wśród żołnierzy piechoty 
morskiej, stacjonujących 
nie opodal obozu uchodźców i Haiti, 
wybucha prawdziwa epidemia samo¬ 
bójstw Mulder i Scully, wezwani przez 
jedną z wdów, zagłębiają się w mrocz¬ 
ną i sięgającą czasów niewolnictwa 
aferę. Jedyny odcinek poświęcony kul¬ 
towi vno- dno, Niestety, jedynie dwie 
gwiazdki, 

COLONY - Jeden z najwaźmej- 
szych odcinków Pierwsza część dwu¬ 
częściowej historii opowiadającej 
O śmterci trzech lekarzy-aborcjonislów 
(hmmm.,.). Podczas sprawy wychodzi 
na jaw, iz wszyscy medycy byli iden¬ 
tyczni, mimo że nie łączyło ich jakiekol¬ 
wiek oficjalne pokrewieństwo. Zasilają¬ 
cy swą osobą niesamowity duet agent 
CIA nieopatrznie mówi coś o rosyj¬ 
skich, przepraszam jeszcze radziec¬ 
kich, eksperymentach dotyczących 
ktonowania, sugerując jednocześnie, 
i 7 mordercą FTiógl być „a russian as- 
sassir n Szybko okazuje się jednak, iż 
w sprawę zamieszana jest także rodzi¬ 
na Foxa (wliczając w to jego zaginioną 
siostrę, Samanthę], A MUST-SEE! 

END GAMĘ - Kontynuacja Pod¬ 
czas pościgu za porywaczami swej 
partnerki, Mulder staje przed ciężkim 
wyborem - musi wybierać mrędzy 
Scully a Samar Ilią, Koniec końców, lą¬ 
duje wśród mroźnych lodów północy, 
gdzie odnajduje tajemniczy okręt pod¬ 
wodny, Także A MUST-SEE! 

FEARFUL SYMMETRY Kiedy 
z miejskiego zoo zaczęły ginąć w tejem 
rifczy sposób zwierzęta, zarówno Scully, 
jak i Mulder midi golowe teorie. Star- 
buck- (tdalalność ekoteirorysŁów T Spo- 
oky - i ngerencja szarych chiepaków, Ich 
teorie dość s/ybko padają, gdy okazuje 
się, że kluczem do zagadki zaginionych 
zwierząt jest potrafiąca posługiwać się 
językiem migowym gorylica 

DOD KAIM Scully i Mulder odnaj¬ 
dują zaginiony niszczyciel US NAW 
Spotykają tam jedynego pozostałego 
przy życiu cztonka załogi - wszyscy zgi¬ 
nęli w nader zadziwiający sposób, posta 
rżeli się o kilkadziesiąt lal w ciągu kilku 
nasłu drj. Owa przypadłość dotyka też 
agentów FBI. Scully ma bardzo niewiele 
czasu na rozwiązanie tej zagadki... 


HUMBUG - Śledztwo w sprawie 
zabójstwa Człowieka Krokodyla rzuca 
Muldera i Scully w środowisko arty¬ 
stów dziwolągów. Zwracam uwagę na 
wytatuowanego kolesia puzzle to 
mało powiedziane! 

THE CALUSARI - Przed obejrze¬ 
niem tego odcinka warto zapoznać się 
z książką Thomasa B. Allena pL „Opę¬ 
tany: Prawdziwa historia pewnego eg- 
zorcyzmu" doskonale wpływa na 
psychikę widza! Ginie jedno z dzieci 
szanowanego urzędnika. Początkowo 
podęj rzewana jest jego teściowa sta- 

Sezon i } odcinek 3 
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ra Rumunka, delikatnie mówiąc, zaj¬ 
muje się spirytyzmem i czarną magją. 
Bieg wypadków nasuwa wiele zgoła 
odmiennych wniosków; z opętaniem 
włącznie Jeden 
z bardziej udanych 
odcinków, Polecam 1 
R EMASCULA- 
TA - Mulder i Scully 
wezwani zostają do 
pościgu za zbiegły¬ 
mi więźniami, 

W trakcie gonitwy 
dowiadują się o tra¬ 
wiącej jednego 
z nich tajemniczej 
odm ranie grypy roz¬ 
wijającej się w ciągu 
36 godzin, Polecany 
film: „Epidemia" 

SOFT LIGHT - 
Studentka z kursów 
prowadzonych 
przez Scully poma^ 

ga niesamowitemu 
duetowi w rozwikła¬ 
niu zagadki serii 
zaginięć. Jedynymi 
śladami są czarne 
plamy ze śladowy¬ 
mi ilościami pier¬ 
wiastków składają¬ 
cych się na budowę 


mm 


ASI’OF URI CR FMł lUd 
KNOW YOUR EXITS 


tac 


w tym min. 
tzw „Sprawy 
Roswef". Kie 
dy zostaje zła 
many kod 
oparty na ję¬ 
zyku Indian 
Navaho (dali 
o sofcie znać 
przy okazji 
A i ,ONE IN 

THE DARK 
3)> Mulder dowiaduje się o za¬ 
kopanym na pustyni Nowego 
Meksyku wagonie Kiedy bada 
pozostałości, pojawia się od- 
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him firsT oznacza (mniej więcej): 
Jej nocy Scully przeraża myśl, że 
Mulder zamierza ją zabić... chyba 
Że ona zrobi to pierwsza 1T 
Hehehą lite is brutal... Peace! 

X—Mamut 
P S - Czy wiecie, ze Duchowy 
chodzi y Winoną Ryder? Przebąkiwał 
też coś o małżeństwie! Remem ber: 
Trust no one. 


L 9 9 5 RUCH 

Q" fcfcrf 


& ROLI YEAR BOOJ 


MMSGWK 
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ludzkiego ciała. Agenci FBI docierają 
do metafizyka, który odkrył straszną 
i polęiną tajemnicę ., 

OUR TGWN - Mulder i Scully tra¬ 
fiają do małego miasteczka, w którym 
zaginął inspektor rolny. Odkrywając 
u niektórych mieszkańców podobne 
jak u zaginionego objawy schorzenia 
mózgu, agenci Fflł podejrzewają, iż in¬ 
spektora zamordowano, a jog o szcząt 
ki wrzucono do paszy dla zwierząt 
[hmmm... reakcja łańcuchowa), 
ANASAZI - Ostatni odcinek dru 
giego sezonu, pierwsza część dłuższej 
historii, Jeden z Samotnych Strzelców 
dostarcza Mu Wero v i dysk z tajnymi, 
zakodowanymi informacjami Departa¬ 
mentu Obrony, sięgającymi lat 40,. 


Sława to znaczy tn.i.n być nu 
okładkach poptthimych magazynów 

dział specjalny. I ta¬ 
jemniczy Palacz, 
A MUST-SEE!!! 


Na koniec kifka 
wyjaśnię nfa. 
w $tarbuck B - tak 
nazywał ojciec 
Danę, gdy była 
dzieckiem, Ona 
mówiła mu 

,Ahab'\ Natomiast 
sentencja „Toni- 
ghh Sculiy is bra 
inwashed into 
thinkincj Mulder is 
gofng 2 kill hor.,, 
u n less she ki lis 
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w KO MBA T KOHNEH! 
Dzisiaj Jrzy razy trzy", 


czyli seria obezwładniających cio¬ 
sów - nadchodzą trzy trzecie części 
ukochanych przez nas wszystkich 
mordofcić! Najbardziej rze¬ 
telne i najnowsze informa¬ 
cje właśnie tu i teraz! 

Na początek V!RTUA FU 
GfHTER 3.. Premiera tej nie¬ 
samowitej gry miała nie¬ 
dawno miejsce w Japonii, 
Automat VF3 to najbardziej 
zaawansowana technicznie 
i najdroższa maszyna do 
giervideo ra święcie. Auto¬ 
mat potrafi ruszyć z miejsca 


zawrotną liczbę (milion) teksturowa¬ 
nych poły gonów na sekundę, rende- 




- 






i 


W ygląda na 1o P że żółci bra¬ 
cia w CAPĆÓM nauczyli 
się wreszcie liczyć do 
trzech i odważyli się na przenie¬ 
sienie swojego sztandarowego 
motywu w trzeci wymiar. 

STREET FIGHTEH 3 THE 
NEXT GENERATtON to zupełnie 
nowa historia, dziejąca się kilka 
lat później, Ze starej gwardii po¬ 
wracają jedynie (niespodzianka!) 
Kcn i Ryu; przez te kilka fiat sto¬ 
sunki między dwoma przyjaciółmi 
nieco się odrodziły {?). Chłopcy 
trochę się „podporu powali", mają 
masę nowych specjał! i superów, 
są po prostu jak nowi. W świeżej 
ekipie znateźli się m in. 

Sean (uczeń Kena), 

Ale* (młody żul z Man¬ 
hattanu - co za 
plaga!), Yun i Yan (bliź¬ 
niacy z Szanghaju), 

Ibukr (rinja girl!) oraz 
Dudley (czarny bok¬ 


ser), Będzie cał¬ 
kiem nowy sys¬ 
tem blokowania 
i kontro wania. 
Dla potrzeb gry 
powstał nowy 
automat CPS11I 
z niespotykany¬ 
mi do tej pory 
w grze 2D rrrożJiwościami; 








grafika w rozdzielczości 640x480, 60 
klatek animacji na sekundę petne 
Skalowanie i przesuwanie obrazu 
w czasie rzeczywistym. Premiera 
gry zapowiadana jest na wiosnę, ani 
słowa o wersji konsolowej. Może 
ukaże się dopiero na Playstation 2 , 



















































































































































































































rując 60 milionów pikseli Sprzętowe 
efekty graficzne to interpolacja, 
mgła, 4 punktowe światła (niezależ¬ 
ny cień w 4 strony!). Postacie wojow¬ 
ników posiadają po IGOO polygonów 
opisujących samą twarz {w VF2 po¬ 
stacie składały się w całości z 1000 
polygonów). Do walki stają wszyst¬ 
kie obecne w VFP postacie, plus Aoi 


— ^— —■ nie razem 

z grą sprzedawany będzie specjalny 
upgrade konsoli (gra będzie praco¬ 
wać i bez riego, chodzi tylko o jak 
największą zgodność z wersją auto¬ 
matową), carl z dodatkowym chipem 
30. Konwersja zapowiadana jest 
dopiero na grudzień 1907, jest więc 
na co czekać cały rok. Nie dajcie się 
nabrać, la gra ma przed sobą 
jeszcze długą drogę! 


L mieszczani a się po are- 

nie, tla mają teraz więk- 
[ ~ sze znaczenie (schody, 

r -——-J doły). Po długich, trwają- 

(szybka i zwinna panienka) oraz Te- cycii 3 miesiące studiach pan Yu 
ka Arashi (wielki i wolny, lecz potęż- Suzuki (szef zespołu AM2) stwier- 

- —ny zapaśnik sumo), dzil, że konwersja VF3 na konsolę 

ON Dodano nowy Saturn jest możliwa. Praw dopocbb- 


Wiadono już, że dla potrzeb T3 
powstaje nowy kawałek elektroniki, 
nowa wersja płyty SYSTEM 1 1 . Jeśli 
chodzi o sama qrę, to przede 


óshin 1 ’ i gdy ten skończył 15 lat, za 
cząl uczyć wnuka sztuki walki* Pięć 
fat później, gdy rozpoczyna się trzeci 
turniej o tytuł Króla Żelaznej Pięści 
(King of Iron Rst), 19-letni Jin 

napakowany 
mm nienawiścią 

.» ^ ■' - J wkracz a do v. : al - 

li ~ 4 ki. W pojedyn- 

^ y * ^ kach weźmie 

udział jedynie 
* M* 1 pięciu znanych 

“ 2i'z poprzednich 

>3Ł 1 i I 1 1 edycji wojowri- 

™ , iL*i ków: Paul Pho- 


wszystkim wzbogacono system 
walki, między innymi o mające 
znaczący wpływ na jej wynik 
ściany (podobnie jak w RGH- 
TtNG VIPERS). Na razie ani 
stara na temat konwersji na 
PSX, pojawiły się za to plotki o 
specjalnej wersji dla Nintendo 
64, które jest obecne jerfyną 
konsolą mogącą pociągnąć tę 
grę. Przypuszczam jednak, że 
SONY zadba o swoich klientów. 

Galas h 


Wszystkie serreny publikowane ir Kombal 
konm pochodzą z oficjalnyi h i} inki i przed 
MawiajĄ rzeczywiste gry* o których piszę, Żmi 
nyehftike’ów! No shiłł 


W poprzednim nu- 
merze mieliście 
okazję obejrzeć 
i ni karne screony ? pre- 
zontacji gry IFKKEN 3 
w Japonii, natomiast 
ostatnio nadeszły do nas P r Ej^ 
pierwsze oficjalne infor- O JTr“ 
mac je prosto od firmy NAMCG. 
Zgodnie z dopisywaną na gorąco hi¬ 
storią postaci, drugą edycję turnieju 
(TEKKEN 2} wygrała Jun Kazama, 
którą porwał Devif Kaztiya. Jun uro¬ 
dziła mu syna, którego nazwała Jir. 
Jego dziadek, Heichachi, odkryt 
w młodzieńcu tajemniczą siłę zwaną 


enix (46 lat, żółta broda fil). Lei Wo 
olong (45 fat i spodnie na szefki!!}, 
Marshall Law (46 lat, najlepiej 
zakonserwowany!), King (51 lat, 
znowu popadł w alkoholizm) oraz 
wiekowy Yosłiimilsu, który w między¬ 
czasie stał się niemal w całości ma¬ 
szyną. 
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£ J celnie zadane ciosy zabśą- 

3^ rają przeciwnikowi więcej 
energii. Niektórzy zawodni¬ 
cy otrzymali też nowe cio¬ 
sy, np. Ba raka i Kano, Po¬ 
zostawiono wszystkie “ali¬ 
ty [bieganie. Uniemożliwio- 
no jednak zrzucanie prze¬ 
ciwnika z Pit 2 (może za 
brutalne?). 

MOR TAL KOMBAT TRI LOG Y to 
prawdziwa k wini esencja walki pod 
smoczym znakiem, będąca jedno¬ 
cześnie podsumowaniem kitku mi¬ 
nionych lat, Każdy tan serii MK nie 


Klasyczny Sub-Zero vs nowy 
Suh-Zcro* Wolę tego klasycznego* 
w masce? 


den ukryty wojownik. Cha me! eon. 
Wszystko to składa się na zawrotną 
liczbę 35 wojowników! 

Jeśli chodzi o samą walkę, to 
wiele się nie zmieniło. To nadal ten 
sam, dobry MORTAL KOM BAT, 

w którym wszystko -— 

jest możliwe, Dodano 

dwa dfobiazgi, bar- ii' 

dzo dobrze pomyślą- | ~ 

ne i w Medalowym 

guście. Po pierwsze, 

nowe wykończenie 

Zwane Brutalfty Po- nM 

lega ono na zadaniu -i/Ap 

słaniającemu się na 

nogach przeciwniko- hv fljrmjj 

wi bardzo długiej serii if * ł] " 

kombosÓW, po której i a \ 

nieszczęśnik ekspło- ^ 

duje na cząsteczki - * — 

(obrzydliwe, a zarazem przyjemne) 


Od lewej: Cage, No oh Saihof, flara- 
kti y Cynu f Smui, Kutn, Silany Tsuitg, 
kihirut. Kotw, Scorffiott, Sub-Zero, 
f!oman Smoka H Heptile, Jax , Mikemi , 
Sektor, hang, Jadę, $keeva, Knag 
Imo , SntokCy A igjhtwolf, Siti(hi 7 Er - 
mai , Cfassk Snh-Zcru, Stryker, Go- 
I la, Shao Kahn t Motam, Kintaro 


MORTAL KOM BAT TRI LOG Y to 
ostatnia, według autorów, odsłona 
turnieju przed oczekiwanym z nie¬ 
cierpliwością przez wszystkich gra¬ 
czy na świecie trójwymiarowym 
MORTAL KOMBAT 4. Gra ukazała 
się w wersji na konsole Playstation 
i Nintendo 64, zapowiadana jest też 
konwersja na PC, Dziś w KOMBAT 
KOR NCR gościmy wersję na PSX. 

W MORTAL KOMBAT TRILOGY 
zebrano wojowników z wszystkich 
części MORTAL KOMBAT (MK, 
MK2 S MK3, UMK3). Jest uwielbiany 
przez tfuny Johnny Cage (niestety, 
grany przez innego aktora), powraca 
zamaskowany Sub-Zero. są też Ra 
iden i Baraka. Ukryte w poprzednich 
częściach postacie są już dostępne 
(Noob Soi bot, Jadę. Smoke), Można 
grac nawet bossami! W efek- nra 
cie w turnieju bierze udział 30 Wy 
podstawowych postaci, ptus 4 iL- 
mające po dwa wcielenia (np. H 
Raiden z MK lub z MK2 czy też 


nie obok tej ii 

gry. Choć cza- I 

sem w chwi- I 

lach zwątpię- i jfl : 

nia wydaje mi 
się, że firma 

MIDWAY nauczyła się od swojej 
konkurencji z CA PC OM liczyć tylko 
do trzech. MORTAL KOMBAT 3. UL- 
TIMATE MORTAL KOMBAT 3, 
MORTAL KOMBAT TRILOGY... 
a co z MORTAL KOMBAT 4? 
Wszystko, co dotychczas słyszeli 
śmy, to jedynie przechwałki. Miejmy 
nadzieję, że w kolejnym turnieju 
MORTAL KOMBAT będziemy 
uczestniczyć w zupełnie nowej grze. 
Wszystko to nie zmienia jednak fak¬ 
tu, że obecnie MORTAL KOMBAT 
TRILOGY to najlepszy MORTAL 
KOMBAT wszech czasów! 

GtiUish 

Na SS CD’43 znajduje się film 
w formacie AVt. przedstawiający grę. 


Nie, to me jest scena z pierwszej czę¬ 
ści MK. Walczący Kam i Raiden mo¬ 
gą zmieniać stroje i wstaw ciosów! 


A hy dostać się do ukrytych pod zna¬ 
kiem zapytania opcji , usta r kursor 
, mi GAMĘ (ONEKU RE i przy- 
1 trzymaj przez, chwilę przyciski 
W Góra^U Jćl.RERl 


Nowi } nieobecni u MK 3 wojowm 
cy: (age! Raiden! Bo raka! Stor 
ohm! - L itmcie, bracia! 


,i Drugim bardzo smako- 
r I witym dodatkiem jest ro~ 
snący w trakcie zadawa- 
\ JmEl nia ciosów napis ^Agres- 
m sor*, znajdujący się na 
dole ekranu (odpowiednik 
Jjtrn Super Combo w serii 
& STREET FIGHTER). Gdy na¬ 
pis będzie cały, wojownik na kilka 
sekund staje się szybszy, a jego 


Ocena: 90% 
Odsiarczył: 
CMR DIGITAL 


1. Losowy wybór 
postaci. Gracz 1 - 
kursor na Noob Saibot 


\ GRESSO R naładowany, 
Kabat jest teraz szybszy, a je¬ 
go ciosy zabierają więcej 


energii 
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Cmmekon fo jedyna akryta posiać. 
Co kilka sekund mienia się w innego 
hfj tjownika Ninja (bez doezytytmnia!) 


i wciśnij START Gracz 2- kursor na 


2. Stare postacie - wciśnij SE 
LECI podczas wyboru postaci 
Działa tylko dla wojowników: Ja* 
Kung Lao T Rakten, Kano* 


Pojedynek tyta¬ 
nów, Ciut aro rs 
Goro. Można też 
£ walczyć jako 
p Motam i Shoo 
Kaim! 


KOM BAT 
ZONĘ - 
umieść 


Son i i wci 
śnij przyci 
ski GÓRA h 
START. Wy 


Ninja (Scorpion, 

Sub-Zem, Rain 

i trzymaj wciśnięte przy¬ 
ciski: TRÓJKĄT, KWA¬ 
DRAT, Rl r R2 i TYŁ 
do rozpoczęcia walki 


4. Walcz jako Cha- 
meleon - wybierz jed¬ 
nego z wojowników 


BRLTALl/ k, nowe zakończenie walki. Seria superszybkich kom bo sów rotry 
wajątych przeciwnika na strzępy 


5. W op 
c j a c b 1 
ustaw kur¬ 
sor na GA¬ 
MĘ CGNFI- 
G U R E 
s przez kilka 
sekund 
przytrzymaj 
GÓRĘ, LI, 


ne menu ze 
znakiem zapy 


jopiti *» r c/rai wint 


' ! ■ 
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początku na rozkazy gracza 
czeka 18 postaci. 

Teraz nieco o zmianach 
w stosunku do SF ALPF1A. Po 
pierwsze, można zaobserwo¬ 
wać znaczną poprawę grafiki 


Cała osiemnastka, zdjęek rodzinne 
Brakuje jedynie Erił Ryu 


z 16-bilowymi platformami, SF ALPHA 
2 ukazał się również w wersji na SNES. 

Oprócz ekipy obecnej już w STRE¬ 
ET RGHTER ALPHA, do Składu zaia- 
pały się trzy całkowicie nowe postacie: 
Sakura, która przedstawia się jako naj¬ 
większa fanka Ryu (nawet walczy sty¬ 
lem Shotokan Karate!), Gen (siwy 
^- 1 dziad. 


Ryu r.v SagaL H i tez,ni 
rywale f w scenerii 
wyraźnie zapoży¬ 
czonej z filmu. Ił (k 
smkm trfnkawke 


fajne, animowane tnłro h prowadza 
grac ty n świat STREET flGłfłłR 


W ersja europejska (PAL) 
STREET FIGI ITER ALPHA 
2 ukazała się dość szybko, 
Cbo tylko z 6-miesręcznym opóźnie¬ 
niem w stosunku do wersji japońskiej 
(TEKKEN 2 czekał rok, SF ALPHA 2 
„tylko" pół) Firma CAPCOM w dal 
szym ciągu realizuje swój dalekosiężny 
plan, udostępniając konwersje z bar 
dzo na zachodzie popularnych autO' 
matów użytkownikom konsol Saturn 

i Playstation. W ramach wyjąt- - 

ku, będącego pożegnaniem. 


Budowa C ustom 
Combo* Najpierw 
trzeba je uaktywnić 


I w klorym 
||| drzemią 

__ _ / i jednak 

-— • — —J ogromne 

siły i który walczy dwoma stylami) oraz 
Rolento, twardy najemnik z pałą w rę¬ 
ku oraz granatami i nożem za pazu¬ 
chą. Zupełnie niepotrzebnie powraca 
dwóch dobrze znanych i melubianych 
leszczy: Dhalsim i Zangief. Od począt¬ 
ku dostani są też ukryci w SF ALPHA 
Akuma, Bdson i Dan. Teraz jedyną 
ukrytą postacią, do której można się 
dostać za pomocą specjalnego kodu, 
jesl Evil Ryu (Ryu opętany 
przez demona). Najlepsze m- 
we postacie to niewątpliwie 
B|| Sakura (szybka, zwinna.. 
MHj esencja ducha wałki!) i Gen 
(dziać] naprawdę jest riesa 
^■1 r'owity. walc zy styla r i -i \\ 1 anlis 
i Grane, które rożna podczas 
J w alki przełączać). W si. n i-e od 


.„potem hidomtt ile 
wlezie w z&mrocw- 
tiego przeciwniku™ 


teł. W SF ALPHA 2 przygotowano 
prawdziwe dzielą sztuki, bardzo kolo¬ 
rowe i szczegółowe zarazem, IMa lep¬ 
sze zmieniła się także 
muzyka. Ileż 

razy remikso- : v 

wano już te- InŁt 

maty pi^t F S^ 

m u - ] 

zyczne a 

serii 

STREET v ‘lBB| 

p i G H m \ 

TER, 

a każda ’ 


Lubicie Saper Combo? Oto kilka 
z mojej prywatnej kolekcji 


Oto nowi i powracający. Na szczególną 
u wagę zasługują Sakw a i Gai. Powrót 

D hals ima 

M « i /artgiifa 

i,-n 


was 


kolejna I U 3 i 
wersja oka¬ 
zywała się strza¬ 
łem v/ dziesiątkę. 

Nie inaczej jest 
w przypadku SF ALPHA 
2 , gdzie muzyka jest po 
prostu wspaniała? Szczególnie 
nowe. lekko jazzujące tracki 
Jeśli chodzi o samą walkę, 1 
zmieniło się tylko jedno. Zlikwf* j] 


wozi* być 


* - 
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i jjf 

r ... v 
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dowanc Cair Combos (lą- [*: 
ozenie kolejnych conrtfaosów 
ze sota), na ich miejsce HJH 
g raczę oh zy ma!i system C u TTi 

stor Combo (inne Super I IP 
Combo, w którym gracz no- I |l_ 
żo odpalać swoje combosy Ixl 
w przyspieszonym tempie). lilii 
Oczywiście, obecne są trój- I ]| I 
poziomowe Super Combo IKjll 
(niektóre postaci c, jak np. 

Sakura, mają az trzy warisn- NHH 
ty togo ciosu!), nie zmienio- kf 
no toż aręytrudnego Alpha — 
Counteą pozostał ośmioprzyciskowy 
system zadawania ciosów. Nieco cie¬ 
kawszy jest tez trening, a cafe gra ma 
duło więcej opcji konfiguracyjnych Na 


Sakum nosi śliczne, czerwone maj- 
teczki; poza tym jest bardzo szybka 
i niebezpieczna dla wszystkich, nawet 
największych bydlaków 


katować SF ALPHA,2. Rzą¬ 
dzi na całe) linii! 
i Ciulnsh 

Na SSCD 43 jest 
film AVI przedstawiają- , 
cy reklamówkę gry J 
' Capcom J 96 J 

Playstation, Saturn I 
1 12 Oraczy A 
, ' Ocena: 90% I 
l Dostarczył: m 

I CMR DIGITAL I 


AiV lubię się chwa¬ 
lić, ale to je st 
) dowód uktm- 
/ czemu SF A h 
' i*HA 2 nu łmjwyż 
i szym fKfziomie truci 

1 nośii bez tudm 
pr&granęf wah 
r i bez kontynuacji 


woj walce. I, kurczę, dzięki Jepszej gra¬ 
ta (tła, znakomite tła!), muzyce (nowe 
miksy, świetne miksy!) i trzem nowym 
postaciom (Sakura, babę!) STREET 
FIGHTER ALPHA 2 jest sto razy lep¬ 
szy od swojego poprzednika Znako¬ 
mita, perfekcyjne w każdym calu kom 
wersga z automatu. 

Cóz więcej mówić.., uwielbiam tę 
grę, a kręcenie okręgów na joypadzie 
(Hadouken! ShoRyuKenf) pozostawiło 
na moim kciuku Ir wale ślady w postaci 
głębokich odcisków (spoko, palec za¬ 
kleiłem plastrem i mogę grać dalej!). 
Głęboko współczuję osobom, które 
nie czują magii serii STREET FIGH¬ 
TER, bo nie wiedzą, co tracą Zanim 
CAPCOM nauczy się liczyć do trzech 
(a nastąpi to w przeciągu kilku miesię¬ 


cy wraz z nadejśdem 
diugo oczekiwanego ^ 
STREET FIGHTER A* 
3), zaserwuje nam 
jeszcze co naj~ iĘ 
mniej 


.aby m końcu efektów 
nie go wykończyć! 


mniej dwie gry;* JKl B 
z członem STRE- i^W 

STREET FIGH-'/ 'j X 

p r a w d z i w e r 1 

zderzenie 

dwóch światów) oraz trójwymiarowy 
STREET FIGHTER EX. Wtedy młócić 
będą juz wszyscy i zobaczymy, co po¬ 
wiedzą niedowiarki, A ja, przygotowu¬ 
jąc się do tego wydarzenia, wracam 


koniec, na pudełku widnieje napis in¬ 
formujący o włączonej do gry galerii 
10O obrazków, które będą mogli obej¬ 
rzeć jedynie najlepsi, bo część z nich 
pojawia się dopiero po ostatniej, tinalo- 
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Prawdziwe imię - Mart Całoway 
Pochodzenie - Dealłi Va3fey . CA 
Lokacja - Nawiedzony rtcm 
LHubPcn^' cios - Tombstone 


Prawdziwe imi$ - Ahmed Johnson 

Pochodzenie - PtaH Ftivor ? MS 

Lokacja - SaEa gjmoasiycznE 

LHUbiony dos - Poart River Plungc 

UlUbione pcwicteriie J3o prcod tf wtic you artf 

Jawbreaker Przy Irzy mać P 

G i ant Attac k Góra - Go ra - S K 

Dragon Supłem Dół - Dól - P 

Ground Hrt Dói - Dól - SP 

Brain Buster Przód - Przód SK 
Powerslam Tyl - Tyl - P 

Powerslam 2 Dól - Dól - K 

Sidewalk Slam Góra - Dól - K 

Piearl River Plunge Tył™ Tyl - SK 
Combo 1 Przód Przód - P, SP. K, SK, K 
Combo 2 Przód - Przód K k P a SP 
Super Pin Dół - Góra P SP - SK - K 


Rbwózw e imię Owen Haft 
Pocł«xi7eric - Calgary, Kanada 
Lokacja - Dom gry 
Ulubiony cios - Spirfng wtieel Itick 
Ulubiono powiedzenie - JFmłfc king cl harts ł 

Sceptor Smash Przytrzymać P 

Multł-card Atlack Dól- Przód K 
01 ant Card AMack Przód - Przód SK 
Northern Lights Supfex Tyl - Przód SP 
Su plex (reversal) Dół Dót - K 

Double Hook Suple* Doł - Dót - P 

Sharp shooler Tyl - SK 

EJbOW Drop (z rogu) P 

Top R ope D rop Klck {z rog u) K 

Combo 1 Przód Przód - SP. SK, K. SK 
Combo 2 Przód - Przód - K SK. SP 
Super Pin Dól - Góra - P- P- K- K 


Jiest m piece” 

Przytrzymać P 
Dót - Przód - P 
Dół-Tył-SK 
Dół - Tył-K 
Dól-Przód-SK 
Przód - Przód - SK 
Tył — Przód - SP 


Urn Smash 
Sliding ChokeSlam 
Bat Attac k 
Spirit Stun 


Tombstone Smash 
Back Suplex 
Top Legdrop (z rogu) 
Arm Drag (reversa!) 
Tombstone 
Combo 1 Przód F 
Combo 2 Przód 


py zostało tylko 
trzech wrestlerów, 
a mianowicie BRETT 
HART, SHAWN Ml- 
CHAELSiUNDERTA- 


walczyć w regularnej lidze WWF 
oraz w dwóch turniejach. Jak zwy¬ 
kle na ring wbiega często po kilku 
zawodników jednocześnie. Oczy¬ 
wiście jest możliwość obttukiwa- 


autorskiego pracującego dta ACC 
LAIM. Na razie ukazały się wersjt 
na PC oraz konsole PSX i Saturn. 


KER. Z tego co wiem, L£X LUGER 


RAMOWI I . \lj 

przeszli dc I I V 

konkuren- I 
eyjnej dla 

WWF federacji WCW. Reszta wy 
parowała, ale spoko, bo wchodzą 


Z upełnie mespodzie- | 

waitle, po roku ocze- L Łn i t 

kiwania wkracza dru- ^ ■ 

ga część popuJarnego niegdyś Rdzeń gry 
mordobicia WWF WRESTLEMA- opiera się o sta- 
NIA (opis w SS T 32)i WWF IN YOUR ry, sprawdzony 
HOUSE nie jest jednak konwersją w WWF WRE- 
z automatu firmy MIDWAY, lecz STLEMANIA 
samodzielnym dziełem zespołu schemat Możno 


arenie pojawia się cza¬ 
sem logo WWF w dwóch I — 
kolorach: czerwonym [ - 

i srebrnym. Podczas gdy I & - 
czerwony zabiera część I ■ 
energii, srebrny ją odnawia. Walka 
pozostała bez zmian, to po prostu 
szybka młócka bez opamiętania. 
Aby wykonać rzut, należy złapać 
przeciwnika za głowę, a następnie 
wystukać odpowiednią kombina¬ 
cję, Zamiast rzutu można wykonać 
COMBO (warunkiem jest zapale¬ 
nie się napisu COMBO pod ener¬ 
gią zawodnika), które może być 
kombinacją nawet 21 ciosów. 


cy na ich miejsca kolesie wcale 
nie są gorsi. Na przykład BRFTISH 
BULLMG czy HUNTER to goście, 
którzy poza napompowanymi da¬ 
lami mają takie facjaty, że śmiało 


kich robót za sam wygląd. Cała 
dziesiątka stanowi naprawdę wy¬ 
buchową mieszankę, z którą trud¬ 
no dojść do ładu. Osobiście uwa¬ 
żam, Że rządzą UNDERTAKER 
-.— I HUNTER, a najwięk- 

§ szymi cieciami są 

OWEN HART i GOŁ- 
DUST* 

Wyzwolenie się 


ramion 

firmy 

Ml* 

DWAY 

nie wyszło 

grze na 

dobre 

pod 
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Warto zobaczyć 
SCORCHER właśnie 
dla grafiki, bo w swe] 
kategorii absolutnie 
nie ma sóbte równych, 
Rozdzielczości wahają 
się między 320x200 
a 640x430, w 256 lub 
32 tysiącach kobro w. 


nieczne okazuje się 
zwolnienie do mini¬ 
mum (a rozpędzić 
się jest trudno). Ve- 
xoid to poduszko¬ 
wiec, szybuje więc 
tuż nad ziemią \ jest 
bardzo wrażliwy no 
ukształtowanie te¬ 
renu, Tylko co ro¬ 
bić, gdy skończy 
się TURBO, a na trasie wfdat kolej¬ 
ną dziurę do przeskoczenia? 
W SCORCHER trzeba keźdą tras* 


£XTRA TlMB 


bo ił u 

0002 20 


■ tras na pierwszym 

miejscu. Potem praż 
długi czas nic n*o- 
gtem się od gry ode¬ 
rwać, aż wreszcie wy¬ 
wiesiłem białą flagę. 
Nie datern rady. 

SCORCHER chłodzi. Grafika, 
którą po prostu trzeba zobaczyć 
(najlepiej na potężnym Pentium 
z szybką kartą SVGA), stanowi 
w tym przypadku największą atrak¬ 
cję, Jeśli zaś chodzł o samą grę, lo 
jest dobra, ale mogłaby być lepsza 
(podobnie jak AMOK). Czekając 
wciąż na INTO THE SHADOWS, 
warto rzucić okiem na SCORCHER, 
aby przekonać się r jak wiełkim po¬ 
tencjałem dysponuje $CAVENGER. 

Gttksh 


O ej a pozostaje płynna | szybka! 

Niewiele gier może poszczycić 

piej engine od SC/WENGER 
(i zróbcie wreszcie ten ffl-łint- 
ar Interpolałlon i mTp—map- 

Za oprawę dźwiękową od¬ 
powiada płynący nieprze- 
rwanla z kompaktu tech¬ 
niczno-! n duslr i a lny sound- 
którego pulsujące beaty mają 
adame wprowadzić gracza 
przeszkoda czy dodatek (TURBO w swoisty trans. Efekty dźwiękowe 

przyzwoicie, jednak 
bez rewelacji. Całość składa się na 
zupełnie strawną mieszankę. 

Bardzo często jednak okazuje się, 
że wspaniała oprawa nie idzie w parze 
z miodnascią. SCORCHER na szczę¬ 
ście nie ma takiego problemu, ma za 
lo inny. SCORCHER jest miodny, ale 
dopiero gdy się w niego pogra dłużej 
i opanuje trudne sterowanie. Gracz 
który zdecyduje się na SCORCHER, 
musi wykazać się małpią zręcznością 
l nieziemską dawką cierpliwości. Pod 
względem poziomu trudności SCOR- 


CORCHER ta druga po AM 


składającej się z najlepszy: 
,, swe Im czasie grup PeCelowej d 

mo&refly. Tym -’w irtalentowa r 

na warazt 


młodzi ludzie wzięli 
modny ostatnia temat futurystycz¬ 
nych wyścigów Gra zesłała wydana 
w pierwszej kolejności na komputery 
PC, łada moment pojawi się też kon¬ 
wersja na konsolę Saturn, 

W przyszłości prastępczy pół¬ 
światek Nowego Jorku dzieli się na 


ułatwiają zadania, wręcz przeciwnie 
- oni znają całą trasę na wylot. 
W SCORCHER nie można strzelać, 
za całą broń służy jedyni* wskaźnik 
TURBO oraz znajomość trasy. 
Grafika 1o ogromny popis możliwo¬ 
ści koderów. Trzeba powiedzieć, że 
jest to. jak do tej pory, najszybszy 
i najlepiej przy tym wyglądający (bę¬ 
dąc ostrożnym, nie mówię: najlepszy} 


P7S ■ a MB RAM ■ 25 MB HDD 
V GA/5 V GA ■ SB 16* SB A WE ■ DUF 

rafetitaril* tra innym tanew* flrałfta 
ł li^dia, u tu-dna. u - -i.js 


gach specjalnych maszyn o nazwie 
Vexoid Pojazdy poruszają się na po¬ 
duszkach powietrznych sprzężonych 
z polem siłowym. Zasady są bardzo 
proste - tylko zwycięzca zostaje przy 
życiu. To jednak me przeraża pilotów 
Vexoidow, są bowiem świeżo po rytu¬ 
alnej operacji mózgu, kiera czyni 
z nich bezduszne cyborgi. 

Wyścig jak to wyścig - trzeba do¬ 
jechać do mety w jak najkrótszym 
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płytki do odsłuchania podczas gry, 
To jednak byłoby grzechem. 

Oczywiście, grać można przez 
modem, kabelek i sieć. Z ciekaw¬ 
szych opcji trzeba też wymianie 
mozl wośc obejrzenia właśnie od¬ 
bytych misji - każda ostatnia jest 
automatycznie nagrywana. Ogląda¬ 
jąc replay* można pobawić się 
ustawieniem kamer I zobaczyć np„ 
co widział przeciwnik, kiedy dosta¬ 
wał Nutterem w czoło (podczas wy¬ 
konywania misji też istnieje możli¬ 
wość zmiany ustawienia kamer, co 
jednak może utrudnić orientację). 
Ciekawostką jest gra w grze, czyli 
Mandola. Mandala to nic innego jak 


/ musf examine y 


N 1HILJST to Ariyiowanie 
strzetankl kosmicznej (w po¬ 
zytywnym tego słowa znacze¬ 
niu - takiej jak WIMG COMMANDER 
czy STAR CFtUSADER) z wrestlln- 
glem. Brzmi to dość dziwnie, ale tak 
właśni© jest. przesądza o tym nie 
tylko grafika, interfejs i styl walki, 
ale przede wszystkim Kraal - ko¬ 
smiczny ring, na którym toczą się 
zmagania. Tak jak w zwykłej strza¬ 
ła nce - latasz, używasz tarcz, tele¬ 
portujesz się na małe odległość i, 
walisz we wroga rakietami l sieczesz 
go laserami Ale uwaga - wszystko 
dzieje słf w zamkniętym obszarze. 
Stajesz dlę gladiatorem, który toczy 
śmiertelne pojedynki na arenie Kra- 
ala, Masz przed sobą nie jednego, 
ale kilku przeciwników, a musisz 
przy tym pamiętać, że tylko jeden 
z was może zostać zwycięzcą. 


nowy statek lub za 
(o czym później). 


stare, jare ASTEROlDS 
z udziałem pojazdów z NlHl- 
LIST. Niby nic wielkiego, ale 
z czasem okazuje się przy¬ 
jemnym przerywnikiem 
w wykon ywaniu rutyno- 


M - Kardinal Sin 

W jich typu EPIC, WING COM- 
MANO ER czy X-WING zawsze bra¬ 
kowało m przeciwników z prawdzi¬ 
wego zdarzenia, Nłe chodzi mi 
o f --*zjmlenne statki, których setki 
można wyciąć między jednym spiu- 


Są trzy rodzaje Krsajl, których nięclem a drugim, f is c reailstycz- Gra nie jest specjalnie trudna* ale całej Wandali opłaca się, bo..* Atbo 



W i estety, gra ma kilka nieznacz¬ 
nych bugów. Nie wpływają one na 
rozgrywkę, ale jednak,,. Poza tym 
przydałoby się więcej rakiet, *nof 
i te osiem może wystarczyć. tfiĘŚĘ 
wad nie zauważyłem, NlHlUfl^esi 
po prostu dobry. * 

Bi&jRtt Spitf 


dobrego smaku mogą skorzystać 
z możliwości wsadzenia własnej 


Rn Ger conFusmcs 

■LIT you OFF yO'JR TRSKf 

i r histqvv of pennRTrrrE the 

‘ b) C 1 L h- E THE □RBU CT 

urioR's rTasoBamG tnFnrrr., 


m Viue cur 
nwiRRy ^ilSt 


THE FRmiLy BlEill 


486 DX 27 S 6 ■ 8 MB AJ 

VW$VGA ■ $B 16 ■ 

uv dysbytote 


/ wfli tick your sweaty assV' 

- Johnny Rencid 


pinr. J* i pnfctfiKilłf , rćbttlurihB rr!s|ę. 
kliłfca b: 4s k alfitiiplfk /, Ho# 


'•m* i? dużo statków - taki jest NIHIIIST 








































































W śród gier sportowych uka¬ 
zujących czystą rywalizację 
istnieje luka, której prawie 
nikł nie stara się wypełnić Większość 
nowych tytułów bazuje na najpopular¬ 
niejszych dyscyplinach sportu, lakich 
jak pitka nożna, koszykówka czy ho¬ 
kej na lodzie, A przecież wystarczy 
odrobina dobrej woti i wyobraźni, aby 



ści, zwłaszcza gdy wjeżdżają na 
krawędzie boiska Zupełnie jak 
pokazy skateów szalejących na 
rampach! Szczerze: mówiąc, by 
tern pod wrażeniem cudownych 




przez niektóre bramki można pomno¬ 
żyć punkty za zdobytego właśnie go¬ 
la [maksymatnie do 4)E Świetnym po¬ 
mysłem są bumpery, które odbijają 
pitkę, nadając jej prawdziwie n iszczą- 


Sterowanie drużyną odbywa się 
z poziomu klawiatury albo pada. Pde- 
cam kfawia,turę : gdyż ma więcej przy¬ 
cisków niezbędnych do sprawnych 
i szybkich manewrów. Spodobała mi 










stworzyć coś nowego, czego nikt 
jeszcze nie widział. Pierwszą udaną 
próbą przefamania schematu byt re¬ 
welacyjny SPEEDBALL 2, który za¬ 
chwycaj niemal każdego posiadacza 
Amigi. Receptą na sukces okazały się 
proste zasady ekstra grafika i świeży 
pomysł, 

Z tych doświadczeń skorzystała 
ostatnio firma ACTWISION, wydając 
futurystyczną grę sportową HYPER 
BLADE 

HYPER BLADE jest grą zespołową, 
przeznaczoną dla jednego 
do czterech graczy W roz¬ 
grywce biorą udział dwie 
trzyosobowe darżyny. Gracz 
steruje dwoma zawodnikami, 
rie troszcząc się o bramka¬ 
rza, za ktorego ruchy zawsze 
odpowiada komputer. Mecz 
dzieli się na dwie części, 
podczas których drużyny sta¬ 
rają się wbić sobie jak raj- 
większą liczbę goEi Bramki 
przypominają leje po bom¬ 
bach i znajdują się w dwóch krańcach 
nieekowatego boiska w kształcie elip¬ 
soidy. Piłka lo stalowa kuła, którą 
można łapać i rzucać, przez co gra 
Irce hę f r/y pominą szczypiomiaka. 
Zawodnicy pon szają się na rolkach, 
osiągając czasem zawrotne prędko- 

TT# 


umiejętności ślizgo¬ 
wych niektórych mo¬ 
carzy, 

Punkty zdobywa 
się nie tylko strzela- 
jąc gole ale również przez elimino¬ 
wanie przeciwnika w bezpośrednich 
starciach. Powierzchnia boiska usta 
na jest szeregiem przeszkód służą¬ 
cych do powiększania zdobyczy 
punktowych. Bezpośredni kontakt 
2 obrotową maszynką zakończoną 
kolcami lub barierą kończy się utratą 
energii. Takie miejsca można jednak 
omijać i wpychać nań przeciwnika, 
czerpiąc sadystyczną przyjemność 
2 zadawanra bólu i zarazem zdoby¬ 
wając cenne punkty Po przejechaniu 



cą moc. Kiedy poślemy taką 
podrasowaną piłeczkę w prze¬ 
ciwnika, padnie jak długi, a my 
otrzymamy punkty 

Mecze charakteryzują się 
dużą dynamiką i niesamowitą 
miodrłośdą. Szczególnie ra¬ 
duje fakt, że w celu zdobycia 
przewagi punktowej nieraz 
trzeba przywalić rywalowi 
w ryto. Najfajniej wskoczyć 
kolesiowi z rozpędu na klatę 
i wepchnąć go na różyczkę zakoń¬ 
czoną dzidami lub zaciągnąć go 
w ramiona bramkarza - agresja go 
rozpiera wszędzie szuka frajera! 
Gdy przez przypadek znajdziesz się 
w pobliżu obcego keapera, zostanie 
z ciebie tryskająca krwią kupa roz¬ 
szarpanego mięsa. Do ekstazy do¬ 
prowadzają również „egzekucje" led¬ 
wo żywego zawodnika, polegające 
na odrąbaniu mu głowy zamaszy¬ 
stym ruchem ręki zakończonej 
ostrzem! Brutalność, bezwzględność 
i konieczność podejmowania szyb¬ 
kich decyzji to potowa atutów dosko¬ 
nałego HYPER BLADE! 
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się możliwość wykorzystywania tych 
samych klawrszy do wykonywania 
dwóch czynności, W sumie mamy 
dziesięć róże yeti ruchów oraz zagrań 
w ataku i w obronie. Nie martwcie się 
wielokfawiszowym sterowaniem, po¬ 
nieważ ty tko z pozoru jest ono trudne. 

HYPER BLADE posiada olbrzymie 
wymagania sprzętowe ($VGA z akce¬ 
leratorem, szybkie Pentium i tony 
RAM), ale w zamian oferuje najbar¬ 
dziej krwawą wyżywkęł Jeśli twój 
komputer ma najnowocześniejszą 
karlę graficzną większość wektorów 
pokryta jesl świetnymi teksturami, 
które przekształcają cybernetycznych 
zawodników w prawdziwie nieziem- 
skie istoty. Szybkie lempo, świetne 
odgłosy i krótkie komentarze sprawią, 
że koszmary HYPER BLADE będą 
śniły ci się po nocach! 

Polecam tę grę wszystkim facetom 
pragnącym mocnych wrażeń, sie¬ 
ci owcom (rewelacja!) i szaleńcom, bo 
tych wśród nas jest najwięcej! 


Activision’96 


PC/WIN95 1 CD 
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zy wiecie ile w dawnych cza¬ 
sach przysparza! ludziom ra¬ 
dości dobrze utuczony pro¬ 
siak? Nie, nie, owszem można go 
było skonsumować na gorąco, ale nie 
tyto. W chwili wolnej chłopi chętnie 
grali rum w pewną bardzo popularną 
grę. Polegała ona na przeniesieniu 
prosiaka na centralny plac wioski 
przeciwników. Każda metoda była 
dobrą zwody T rzuly, podania czy 
przebijanie się kupą do przodu. Trup 
sial się gęsto, radochy byfo po pachy. 
Dopiero po grze przychodził czas na 
liczenie wybitych zębów, zwichnię¬ 
tych stawów i połamanych kończyn. 
Z powyższych powodów gra stawała 
się stopniowo coraz bardziej wyrafi¬ 
nowana. Obrastała w zakazy i przepi¬ 
sy, by ostatecznie dotrwać do na¬ 
szych czasów jako RUGBY, 

Dzięki ELECTRONIC ARTS ta 
piękna, łącząca wysublimowaną stra 
legię z brutalną silą gra może zago¬ 
ścić na naszych monitorach. AU- 
STRALIAN RUGBY LEAGUE jest 
w tej chwili niewątpliwie najlepszą 
[z niewielu...) komputerową symula¬ 
cją zowodbw rugby. ARL oferuje gra¬ 
czom do wyboru drużyny najsilniej¬ 
szej ligi świata ligi australijskiej 


CZY TO GOLF, CZY POLO? 


Słowo jugby" nie jest w naszym 
kraju pojęciem mato znanym. Głów¬ 
nie kojarzy się ? bijatyką dwóch dru¬ 
żyn mocarnych bysićw. Silniejszy wy¬ 
grywa, pokonanych odwożą karetki 
pogotowia,,. 

Oto podstawowe zasady. Rugby to 
gra dwóch drużyn po 15 graczy. Czas 
gry - dwa razy po 40 minut. W rugby, 
jak r w wielu innych grach, celem jesl 


zdobywanie punktów 
i niedopuszczenie do te¬ 
go, by zdobywa! je prze¬ 
ciwnik, Punkty zdobywa 
się na kitka sposobów, 
np przeniesienie piłki za 
końcową linię boiska i po¬ 
łożenie jej na ziemi, 
W ten sposób drużyna 
zdobywa 5 punktów 
i szansę zwiększenia lej 
zdobyczy jeszcze o 2 po 
| udanym kopnięciu z wy¬ 
znaczonego punklu na boisku. 
Punkty można także zdobywać 
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mi. Atak można powstrzymać 
pięć razy, za szóstym piłkę 
przejmują przeciwnicy - dlate 
go po piątym zatrzymaniu piłkę 
odkopuje się jak najdalej na stro¬ 
nę drużyny przeciwnej. 

Oczy wiście, to tylko abecadło 
reszty możesz nauczyć się grając 
w AUSTRAL1AN RUGBY LEAGUE 
Młyn, rodzaje fauli, sposób wyrzu¬ 
cania piłki z autu ■ wszystko to sta¬ 
nie się dla ciebie jasne już po kilku 
meczach, 

Rugby jest bardzo widowiskową 
grą, znakomicie nadającą się do od¬ 
tworzenia na ekranie monitora. Gra 
toczy się zwykle na niewielkiej prze- 


7 kopnięcia zarówno piłki ustawio¬ 
ne-) na ziemi, (np. przy rzucie karnym) 
jak i rzuconej z ręki. 

Każdy może zagrywać piłkę - biec 
z ni^ podawać lub kopać. Warun¬ 
kiem jest jednak to, że zawodnik mu¬ 
si znajdować się ZA pitką, a nie 
PRZED (przed - znaczy między piłką 




bramką 
przeciwnika) 
nią, Np. poda¬ 
nia do przed l 
są zabronio¬ 
ne, Można ko¬ 
pać piłkę v.' przód ale 
tylko zawodnicy znaj 
dujący się w momen¬ 
cie kopnięcia za piłką 
mogą za nią pobiec, 
Zawodnik będący np. 
10 metrów przed ko¬ 
piącym rnusr cofrąć 
się te 10 metrów i do¬ 
piero pogonić za pslką. 

W rugby nie w ot no 
blokować zawodników 
bez piłki, Można jedy¬ 
nie chwytać (TACKLE) 
zawodnika z piłką. Po 
zatrzymaniu zawodni¬ 
ka z piłką obrońca mu¬ 
si się cofnąć, a ataku¬ 
jący muszą jak naj¬ 
szybciej wznowić prę, 
podnosząc piłkę z zie- 
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slrzeni, podania są krótkie, nie ma za¬ 
skakujących przerzutów i dalekich po¬ 
dań, jak w amerykańskim futbolu czy 
piłce nożnej Marka ELECTRONIC 
ARTS także i tutaj gwara rt u jo znako¬ 
mitą zabawę i dobre wykonanie 
Gra toczy się w żwawym tempie, 
po boisku przesuwają się niewielkie, 
ale dobrze animowane postacie gra¬ 
czy. Szczególnie dobrą widoczność 
oferuje tryb SVGA (64Qx480), w któ¬ 
rym mamy najlepszy przegląd pola. 
Do wyboru masz wiele rozgrywek- li¬ 
gę, puchary, spotkania międzypań¬ 
stwowe. Niecierpliwi irrogą regule w ac 
(skracać) czas gry do pożądanej 
wielkości. 
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rodowym). Sys- mmm 
tern rozgrywek ^ JB 

play ofi jest kun IWa W 
cową fazą zawu- _ 4 

dów o Pudia r [jjj-tjw 

Stanley a, w kto jsgHSfc - 

rej występują BhLjLj - _. 

najlepsi z najlcp- H. ŚmjŚlm 
szych. Przed R 
r o z p o c ż ę c i e rri 
play-Oll możesz B|yj fl^ 
ustawić liczbę I 
zwycięstw, jaka 

będzie potrzebna, by przejść do 
następnej rundy. 

Po wyborze drużyny możesz 
jeszcze zdefiniować kilka opcji, 
z czego najważniejsze są przepisy 
j reguły obowiązujące na lodowe 


lepsi hokeiści z całego świata, np. 
Wayne Gretzky oraz nasz Mariusz 
Czerkawski. Wszystkie nazwiska 
zawodników są aktualne, a poziom 
reprezentowany przez nich w grze 
jest odpowiednikiem ich prawdzi¬ 
wych umiejętności. Jeśli chciałbyś 
stworzyć własny team lub pozmie¬ 
niać nieznacznie ukochaną droży 
nę i parametry zawodników, to nie 
ma problemu gra posiada wbu- 


P ierwszy NHL HOCKEY uka¬ 
zał się na kilku platformach 
w 1995 roku Zyskał sporą 
popularność, więc po roku szefo 
wie E ASPGRTS zdecydowali się 
wypuścić ulepszoną wersję gry, 
ktt>id odniosła jeszcze większy 
duKtos Mniej więcej w tym sa¬ 
mym okresie triumf święciły także 
FfFA'96 i NBA L1VE’G6. Firma 
przyjęta strategię wydawania co 


wrażeń podczas samej gry, ponie¬ 
waż technika mott on, wektorowi 
zawodnicy r Virtuat Stadium tworzą 
wespół prawdziwe cudeńko. Hoke¬ 
iści ślizgają się z niesamowitą gra¬ 
cją, wykonują dziesiątki zagrań, 


dawany edytor. 

Osobom 

dzonym ugania- ^yi 

niom się za * 
krążkiem propo- U, * 
nuję przestudiO’ , r % 

wać kilkadzie- 

siąt przeboga- WjŚ. 

tych statystyk 
z historii świato- 
wego hokeja 
i NHL, zawiera- 
jących dziesiąt¬ 
ki kolorowych 
zdjęć gwiazd 

Z dodatków naj- I—— 
bardziej spodobały mi się maski 
bramkarzy, które oglądałem ze 
wszystkich stron prawie celą go^ 


roku doskonalszych wersji spraw¬ 
dzonych już tytułów, W efekcie 
otrzymaliśmy min. doskonały ho- 
kej na lodzie NHL HOCKEY'97, 
który nie ma sobie równych. 

NHL HOCKEY97 przeznaczony 
jest dla jednego fub kilku graczy 
okupujących jeden komputer czy 
tez podłączonych do sieci. Przewi¬ 
dziano również opcję gry przez 
mocom dla dwóch osob co przy 
panujących obecnie mrozach mo¬ 
że się pizydać Żadnej i wymie¬ 
nionych iorm grania nie można 
specjalnie wyróżnić, bowiem 
wszystkie są dobre i dostarczają 
zupełnie innych wrażeń 

W grze poznasz najlepszą hoke¬ 
jową ligę świata, utworzoną przez 
Amerykanów i Kanadyjczyków. 
mozcsz wybrać dowolną drużynę 
NHL, zespół gwiazd oraz repre¬ 
zentację Kanady łub USA. W skła¬ 
dzie każdej drużyny występują nap 


z w o d ó w ( 

przyspiesza¬ 
ją i zwalniają 
na kilka spo¬ 
sobów. Naj¬ 
łatwiejszy 
tryb gry spro¬ 
wadza się do 
intuicyjnego 
sterowania, 
który przy 
wzroście stopnia trudności wyma¬ 
ga od gracza nie lada umiejętno 
śri. Dzięki siedmiu szalejącym ka¬ 
merom realizacja meczów przypo¬ 
mina profesjonalne transmisje tele¬ 
wizyjne, zupełnie ja!k na kanale Eu- 
roSport Na lodowisku bardzo dużo 
się dzieje, a publika reaguje żywio¬ 
łowo na efektowne akcje i zagra¬ 
nia. Wrażenia dopełniają fenome¬ 
nalne komentarze, które po strze¬ 
leniu gola przeradzają się w dud¬ 
niące komunikaty spikera! Można 
się z nich dowiedzieć, kto strzatil 
bramkę i kto zaliczył ewentualną 
asystę Jak to w hokeju często by¬ 
wa, czasami dochodzi do bójek po¬ 
między krewkimi zawodnikami 
Jeśli lubisz gry sportowe, cenisz 
hokej na lodzie i masz potężnie 
uzbrojoną Pentiawkę, nie oprzesz 
się tej grze, Obecnie stoję przed 
wielkim dylematem w co grać: 
FIFA‘97, NHL HOCKEY T 97 czy 




sku. Wolno 

d powyłą- , / 

czać więk- ' ( y * 

sześć zasad, 

a także uak- Jr" 
ty w nić auto- f 
ma tyczne 

dokonywanie zmian, W zupełności 
wyslarczy to do stworzenia w pełni 
profesjonalnego widowiska lub 
zwykłej, zręcznościowej wyżywki 
polegającej na strzeleniu jak naj 
większej liczby goli i zmasakrowa¬ 
niu zawodników przeciwnika, 

W zależności od ustawień, me¬ 
cze mogą być bardzo dynamiczne 
lub po prostu na tyle szybkie, aby 
hokeiści żwawo się poruszali. 
Dzięki fenomenalnej grafice wy¬ 
świetlanej w wysokiej rozdzielczo¬ 
ści każdy pojedynek ogląda się 
z przyjemnością, nawet z pozycji 
obserwatora. Nie sposób opisać 


NHL HOCKEY’97 oferuje trzy 
tryby prowadzenia rozgrywek - po¬ 
jedynczy mocz, ligę i play-ofL Po^ 
jody n czy mecz pozwala szybko 
sprawdzić umiejętności dwóch gra¬ 
czy i ustalić, który z nich ted po 
hamburgery. W rozgrywkach ligo¬ 
wych przyjdzie d rozegrać jedną 
z drużyn NHL cały sozon w walce 
o Puchar Stanley a {najbardziej 
prestiżową nagrodę w hokeju za- 
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O d zamierzchłych czasów 
ośmiobitowców nie wymy¬ 
ślono nic nowego w dzie¬ 
dzinie piłkarskich managerów. Au¬ 
torzy gier powielać schematy, 
zmieniając najwyżej elementy dru¬ 
goplanowe: istota gry pozostawała 
ta sama. Piłkarskie managery, po- 


prze dl meczową 
i ostatni szlif tak¬ 
tyczny przed 
gwizdkiem. 

Na szczęście 
rnasz do pomocy 
asystentów, któ¬ 
rych nie wahaj 
się pytać o radę, 
Jeden z nich bę¬ 
dzie dbać o wy¬ 
bieranie najko¬ 
rzystniejszych 
propozycji re¬ 
klam,. drugi po- 


ne wprost na najbliższy aut! Bramki 
padają w zasadzie tylko w dwóch 
sytuaqach: przy slrzale z niezwykle 
ostrego kąta, nięrnal z linii kończą¬ 
cej boisko oraz przy strzałach z po¬ 
la bramkowego. Najczęściej bram¬ 
karze wykazują talenl jasnowidza, 
usiawlając się na lorze lotu pitki, za¬ 
nim jeszcze padnie strzał! 

Z drugiej strony, USM2 może 
pochwalić się najlepiej animowa¬ 
nymi zawodnikami ze wszystkich 
gier managerach, oferujących 
obejrzenie meczu. Gra tocząca 
się na zielonej murawie prezento¬ 
wana jesl na tyle przejrzyście, że 
łatwo jest zauważyć mankamenty 
i braki w grze drużyny. Niestety, 
możliwości jakimi dysponuje tre¬ 
ner są w trakcie meczu znacznie 


dobnie jak gry rde playing czy ko¬ 
lejne klony DOOMA, są skierowane 
do wąskiej ate wciąż łaknącej no¬ 
wych produktów grupy odbiorców. 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 
bardzo drobiazgowo podchodzi do 
kwestii umiejętności zawodników 
i rozlicznych obowiązków manage¬ 
ra, w związku z czym ma dużą 
szansę przebić PREMIER MANA¬ 
GER 3 (opis SS J 23), Inny z wielkich 
przebojów - CHAMPION- —g. 
SHIP MANAGER 2 (SS'39) 
jest grą na tyle różną od 
USM2, że nie musi obawiać 
się konkurencji. 

USM2 to nie tylko symu- , 
facj a rózg rywek p rlkars kich, i 

To łakże bardzo rozbudo- I 
wany symulator ekono- 
miczny. Oprócz typowych pV 
zajęó trenerskich czekają HW 
ciebie obowiązki dyrektora F- J 
finansowego. Jesl to więc 1 


dania, grę długą pitką, 
stałe fragmenty gry i wie¬ 
le innych elementów. 
Oprócz treningów obej¬ 
mujących całą drużynę 
są również ćwiczenia in¬ 
dywidualne 


Po zatrud- 

a nicniu trenera z odpo¬ 
wiednią specjał- 
ncścią możesz lira*** 
powiększyć 
umiejętności 

--* swoich graczy. I 

Na rezultaty trzeba jednak 
poczekać, często kilkana¬ 
ście (kilkadziesiąt) tygodni. I ^ 
Szczególnie młodzi gracze 
mogą się zaskakująco roz¬ 
winąć. 

Po trzecie, finanse klubu. 

To sfera niezwykłe odpo- I— — 
wiedziaktych decyli dotyczących 
rozbudowy stadionu, budowy klu¬ 
bowych barów, sklepików z pamiąt¬ 
kami parkingów. Niezwykle istotne 
jest ustalenie ceny biletów, wybór 
reklam oraz asortymentu i cen róż¬ 
nego sortu gadżetów sprzedawa¬ 
nych w klubowych sklepach. 

Po czwarte, cate mrowie rozma¬ 
itych obowiązków, począwszy od 
kupowania i sprzedawania zawod¬ 
ników, poprzez opracowywanie 
specjalnych zagrań i sposobów 


gra dla miłośników szczegółu, 
uwielbiających szlifować najdrob¬ 
niejsze detale. 

Po pierwsze, zawodnicy, Każdy 
z nich opisany jest przez szereg 
cech (iczbowydi, odzwierri edlają- 
cych umiejętności łapania pitki, 
obrony, podawania, strzału na 
bramkę, a także szybkość, kondy¬ 
cję, wrzut z autu, siłę czy inspirację. 

Po drugie, treningi. Trenować 
można niemal wszystko, co przyj¬ 
dzie ci do głowy - grę w ataku, 
w obronie, pułapki olfsajdcwe, po- 


ogramezore. Należy wyciągnąć 
nauczkę na przyszłość i odpo¬ 
wiednio przygotować drużynę na 
następny mecz. 

Ładna grafika SVGA nie nuży 
się szybko i. co ważniejsze, nie 
przeszkadza. IMieco rozpaczliwie 
wygląda na tym tle oprawa mu¬ 
zyczna, ale nie ona jest tu najważ¬ 
niejsza. Ogólne skomplikowanie 
gry jest jej mocnym punktem, za¬ 
pewniając wiele iy godni i miesięcy 
główkowania. Jedną z wartych po¬ 
chwały cech USM? jesl fakt, że gra 
oferuje aż trzy ligi piłkarskie do wy¬ 
boru: angielską, francuską i nie¬ 
miecka-co kto lubi. 


może ci przy zestawianiu składu na 
najbliższy mecz, Przyglądaj się tak¬ 
że tablicy ogłoszeń w swoim biurze 
i przeglądaj faay - czasami znaj¬ 
dziesz tam wiadomości o swoich 
zawodnikach i trenerach: jeden bę¬ 
dzie chciał podwyżki, inny znudzi 
sfę jednostajnym treningiem... 

Rozrywające się na boisku steny 
mogą niejednego przyprawić o atak 
serca. Nie należą do wyjątków sytu¬ 
acje, gdy piłkarz wychodzący z pił¬ 
ką na czystą pozycję oddaje ją do 
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wykonywania rzutów wolnych, wy- tyłu. Skrzydłowym przytrafiają się 
bór kapitana drużyny, po odprawę żenujące dośr od kowania, skierowa- 
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kiedy przy trasie siedzą kibice lub 
sędziowie - uważaj, żeby w nich nie 
przywalić. Możesz na drodze zespe 
lenia komputerów toczyć wyścigi z 
kolegami. Mi estety, procedury obsłu¬ 
gujące tjryt) multiplayer troszeczkę 
szwankują, przez co gra często się 
wiesza, 

MOTO-X to gra o charakterze 
zręcznościowym Sterowany przez 
ciebie zawodnik rno/e wyskoczyć w 
górę : ztedeć tłokiem na stok zbocza 
i spokojnie kontynuować jazdę. Kie¬ 
rowcy crossowi to nieźli magicy. Po¬ 
za ty rn zadziwia wytrzymałość Iwoje- 
go jednośladu. Trzeba przyznać, że 
kilka opcji „urealnia” wyścigi, Na 
przykład możesz określać liczbę bie¬ 
gów oraz poszczególne przełożenia 
zębatek. Jednak musisz pamiętać, 
ze tej gry nie stworzono z myślą o 
odzwierciedleniu prawdziwych za¬ 
wodów. Zabawa ponad wszystko* 

Warto wspomnieć o edylorze do¬ 
łączonym do gry. Pozwala on na 
edytowanie turniejów - określasz 
warunki i zasady, na jakich toczą się 


przystąp dopiero Wtedy, gdy bę¬ 
dziesz już mógł o sobie powiedzieć 
- jestem kozak”. Od razu przygoiuj 
się na wielkie rozczarowanie - go¬ 
ście stojący wraz z tobą na linii star¬ 
tu to wspomagani przez komputer 


uta-iśBEM 


M ałe, wściekle warczące mo¬ 
torki, które jeżdżą po wszel¬ 
kich bezdrożach, to dopiero 
jest zabawaE Motocross jest dyscypli¬ 
ną nadzwyczaj widowiskową Kilku¬ 
nastu gości wymiatających po eks¬ 
tremalnie trudnych trasach robi nie¬ 
zły show. Kota z kartoflastym bieżni¬ 
kiem strzelają fontannami btota ni¬ 
czym armatki wodne. Wydaje się, że 
w tym środowisku wynalazca kasku z 
wycieraczkami zarobiłby knocie. 

Od czasów ROAD RASH (opis 
SS'39) maniacy pojazdów dwuśla¬ 
dowych nie bardzo mieli jak posza¬ 
leć. Na szczęście pojawi! się MO 
TO-X. czyli zwariowana symulacja 
wyścigów crossowych- Menu gry 
jest nadzwyczaj proste, choć trzeba 
zaznaczyć, że w grze jes! wątek fi 
nansowy Za punktowana miejsca, 
czytaj: pierwsze trzy, dostajesz pew¬ 
ne kwoty, które możesz przeznaczyć 
na części motoru - silnik, zawiesze- 


szaleńcy, którzy życia poza ■■ ■» 
torem wyścigowym nie wt- l; . ;:SEr:i 
dzieli. Wygrać z takimi wca¬ 
le nie jest łatwo. 

Grafika, choć pracuje tyl- i 
ko w trybie VGA, jest przy- Y 
jemna i oczywiście zabójczo 
płynna. Oko cioszą rozmaite . Jf 
tła, różne krajobrazy naszej 
planety Liczba miejsc, w | r CjF 
których są położone trasy, to 
niewątpliwie plus tej gry. Same (rasy 
to nic nadzwyczajnego. Dość prze¬ 
ciętnie opracowane, ale można po¬ 
wiedzieć, że spełniają swoje nada¬ 
nie Czujo się zróżnicowanie piono¬ 
we, które w tej grze odgrywa zasad¬ 
niczą rolę. Nie brak też drobnych 


nie lub opony Musisz toż liczyć się z 
naprawami, gdyż każdy wyścig jest 
nadzwyczaj wykańczający nic tylko 
dla zawodnika, ale taż ci la jego stalo¬ 
wego rumaka 

Najpierw musisz postanowić, na 
co przeznaczysz swoje skromne za¬ 
soby finansowe, a później tylko wy¬ 
brać rodzaj wyścigu. Zawodnicy o 
rozwiniętym zmyśle estetycznym 
mogą dowolnie malować swój motor 
oraz dobierać kolory poszczegól¬ 
nych części uniformu, Możesz wy¬ 
trząść się za wszystkie czasy w po¬ 
jedynczych biegach, w jeździć na 
czas lub wziąć udział w wielkim tur¬ 
nieju crossowym. Zacznij najlepiej 
od pojedynczych wyścigów, następ¬ 
nie poćwicz szybką, precy* - 

7 yj ną j azdę „ podcza s której I 
bezlitosny stoper będzie I 

wykazywał wszystkie blę- L 1 |M 

dy. Do wielkich turniejów łf I 


poszczególne biegi oraz wyzna¬ 
czasz kolejność kas w zawodach. 
Ciekawszy jesl edy lor samych tras, 
Masz do dyspozycji kawałek terenu, 
na początku płaski jak stół Dzięki to¬ 
bie to poletko zmieni się w niewielki 
łańcuszek górski, dostępny tylko dla 
crossowych maszyn. ^ 
MOTO-X to gm dosyć fajna, jed¬ 
nak na krótką metę. Nuda nadchodzi 
szybkimi krokami. Wydaje saę, że 
twórcy położyli zbyt mały nacisk na 
opracowanie jakichkolwiek realiów i 
rogu!, nawet zręcznościowych. Wy 
ścigi są dosyć chaotyczne, co nie 
znaczy, że mdłe. Jeśli jesteś mania¬ 
kiem komputerowych wyścigów mo¬ 
tocyklowych, jes! szansa, że MO 
TO X ci się spodoba. Jeśli jednak 
jesteś miłośnikiem realistycznych 
symulacji, możesz spokojnie rozglą¬ 
dać się za innym tytułem. 

KaYieck 


efektów spe¬ 
cjalnych, ta¬ 
kich jak opady 
deszczu czy 
śniegu. Nie- 
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Oszalały sir Bowen przysięga zemstę 
wszystkim smokom przekonany, że 
tq wfaanie smoczy jad zatruł serce 
lob bardzie) udane gry, w luźny spo księcia Wyrusza na długą wyprawę 

sób oparte na scenariuszach kino- i w tym właśnie momencie zaczyna 

wych hitów. Najczęściej są to piatfor- się gra. 

mówki, które mają coraz więcej zwo- Gracz kontroluje poczynania sir 
lenników, nawet na poważnym PeCe- BOwena który przemierza krainę 
ple. Tym razem na ,—- , ,—— , ■ — ~ -y- 

wstała całkiem nie- III W 1 I [| 1 I I i | I 

zta gra zręczno- ] I I I f ■ 1 || I I I I I 


irma ACCLA1M bardzo często 
inwestuje w licencje filmowe, 


skoti i we diak>gi i który cti tak 
óę nie ma); usiadłem w 


DRAGONHEART 
w wersji kompute- 


osiągnięć grafiki komputerowe] smo¬ 
ka Drace £ -M, aie Irmę), W DRA¬ 
GONHEART L/itcfn przez hbs wie¬ 
czorów które uważam za udane Nte- 
wątplfwfe przyczynił stę do tego 


dość swobodnie I I 

opiera się na sce- | | 

nariuszu filmowym. 

Mamy X wiek naszej ery. Podczas jed¬ 
nej z potyczek ginie król, a młody na¬ 
stępca tronu, książę Einon zostaje 
śmiertelnie ranny. Zrozpaczona mat¬ 
ka księcia wraz z sir Sewenem, przy¬ 
sposabiającym następcę tronu do ry¬ 
cerskiego rzemiosła,zanoszą umiera¬ 
jącego młodzieńca do smoczego le¬ 
gowiska. W zamian za połowę smo¬ 
czego serca książę przysięga, że bę¬ 
dzie łagodniejszym władcą od swego 
ojca, Dzięki mocy smoczej magii mło¬ 
dy Einon powraca do życia. Dzie^ 
lat później okazuje się jednak najbar¬ 
dziej okrutnym z tyranów ohydnym 
możno władcą wysysającym ze swych 
poddanych wszystko, co tylko się da, 


w poszukiwaniu niedobitków smo¬ 
czego plemienia Sowen jest ryce¬ 
rzem Starego Kodeksu, zgodnie z któ¬ 
rym każdy wfadąncy 


miecie n 

szlachcic powinie zywać swego 
oręża fi obronie uciśnionych i ciemię¬ 
żonych. Zaiste, jeft przeciw komu go 
używać. Tak więc, Sewen musi bronić 
wieśniaków przed wasalami króla 
Einona, nie zapominając przy tym 
o tępieniu amoków Na ekranie poru¬ 
sza się w prawo, biega, skacze i ma¬ 
cha mieczem na kilka sposobów. Nie¬ 
co później otrzymuje luk, przydatny 
do elf ml nacji przeciwników znajdują¬ 
cych się dalej. 

Gra zbudowana jest według obo¬ 
wiązującego w platformówkach sche¬ 
matu: ieveHwśs-przerywnik, W pn 
padku DRAGONHEART niemal każ 
dym koleinym bossem jest zły smo* 

(a jest ich w sumie siedem), którego 
oczywiśce trzeba pokonać. Jako 
przerywniki występują Interaktywne, 
bardzo ładnie animowane sekwencje, 
podczas których rycerz szybuje 
w przestworzach, trzymając się smo¬ 
czego grzbietu. Zadanie gracza pole¬ 
ga wówczas na omijaniu przeszkód 
(wciskając w odpowiednim momen- 

-pErt, efe klawisze 

kierunku), 

i ^ ] które mogfy- tem 

?(r \ 5 % 1 bv zrzucić Dru 


ftgo można pokonać Jedyni® po- miodny kii mat gry , wraz z dobrą 
przez- ale bo już chyba wtecte. wą audio-wizualną, l choć w przeć 

Jeśli chodzi o oprawę gry, Jest do- wićfctwte do filmu gra nie jwr/nosi 

syć standardowi. Niska rozdziel¬ 
czość, digi terowane postacie ryt- 
izy połączono z ręcznie rysowanym i 
tłami 1 rendtrowatiymf imokamL Nie¬ 
stety, nie ma żadnych animacji z fil¬ 
mu Za to pochwalne stówa należą się 
autorom ścieżki dźwiękowej, dzięki 
której można wczuć się w kfimat ry¬ 
cerskich pojedynków, wielkich bitew 
\ szczęku stall Odgłosy watki, jęki gh 


ten typ gier. 

(mlask 


DrepŁircll#bt;iH| 


końcu gry wcale nie po to. 

czeka okrut- aby podziwia'" 

nyElfk, . któ- *> en phfcowana 
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czołgiem po ścianach kanionu.'Wra¬ 
żenia niesamowite! 

Celem gry jest uratowane koloni- 
stów 7 Dafor 5. Nic nie jest łatwe 
i podczas samotnej misji przeszka¬ 
dzać ci będą llumnie Voraxianie, 
czyli kolejne wcielenie złowieszcze¬ 
go kosmity,.. Olbrzymie sjattó-molo- 
chy porywające kolonistów; ptako- 
podobne myśliwce Yotwianów, czy 


Z aczęło się nieszczególnie. Andy 
jak co reku otrzymał na urodzin y 
nową zabawkę. Wśród starych 
zapanował popłoch. A jeśli Andy polu¬ 
bi ją bardziej od nas? - denerwował 
I saę Pan Ziemniak. Gwar zalewał cały 
| pokój dziecinny. Jedyną zabawką, 
której nerwowa atmosfera wcale się 
nie udzieliła, Dyl Chudy Ten kowboj 
od lat był ulubioną figurką chłopca, 
dlatego nie obawiał się skończyć na 
śmietniku. Był też przywódcą wszyst¬ 
kich zabawek w pokoju Andy ego At¬ 
mosfera gęstniała Koniec końców, 
wysiano grupę wywiadowczą. Sier¬ 
żant i jego plastikowy pluton dobrze 
wykonali swą misję. Ukryci w doniczce 
żołnierze nadali pozostałyrn lakonicz- 


r zą jedynie prawdziwi zapa¬ 
leńcy. Gra nawet w (4 -Res 
wygląda dość miernie. Trud¬ 
no przyzwyczaić się do ste¬ 
rowania 


W dalekiej pzysztości ludz¬ 
kość rozpleniła się po ca¬ 
łym kosmosie. Utwoizona 
Federacja Galaktyki przez wiele lat 
gwarantowała bezpieczeństwo i pra¬ 
wość poczynań zrzeszonych świa¬ 
tów. Nieslely, w obliczu zagrożenia 
z obcej planety Federacja okazała 
się bezradna. Najbliższe sity stacjo¬ 
nowały o kilka dni drogi od zaatakc^ 

wara) kolonii Dator 5. ^ -- 

Jodyną mobilną jed- f/* "Y\ 
nostką na tym obsza^ IL \ 
rze by! krążownik mię- A 

dzyptanelamy, nałożą- l LJ 

cy do byłego wojsko- lWfe\n 


straciłem kilka 

\ dr I Tm mg- • wjAptAt - 1 

żyć, nim myśliwiec zaczął ifc " f 

zachowywać się jak należy. 1(1 T “— i 

Próżno szukać głębi znanej cho- też oni sami - ohydne pająki zmie- 
daźby z MECH WARHOL tu misje niające lud Dator 5 w zombie. Horror 
wykonuje się rutynowo. Brakuje kii- s 1... Poziomów jest sporo L wszyst- 


pgw« 1 CO 

4tiGQXŻ/6G ■ 8 m RAM ■ 10 MB łiDO 
VWSVGA« SB 16 ■ SB AWE ■ GUS 


te iEEt super - łiśwnte aebre Jak G0f.ll K ZDNEiM 
nic v«l[!z$, n slysię. Giitfliift: 


kie zaprojektowane przez kotesi 
2 RENDERWARE. Gra slopniowo 
staje się coraz trudniejsza i po pe w¬ 
nym czasie zaczyna wciągać. „Fajna 
gierka*-jak by powiedział Gulash 
„ale nie za te pieniądzef. 

Nie wróżę tej grze świetlanej przy¬ 
szłości. Mimo wielu plusów, których 
nie można ignorować, SCORCKED 
PLANET nie wydaje się żadną kon¬ 
kurencją dla większości dzisiejszych 
produktów. Jest chyba trochę spóź¬ 
niona. Fę grę mogę polecić jedynie 
prawdziwym maniakom, 

W instrukcji gry, giupa CR HE¬ 
ROM STUDIOS, zapowiada dwa roo- 


matu, jakiejkolwiek atmosfery. Już 
w pierwszych minutach gry pozna¬ 
jesz swoje obowiązki, z którymi 
szybko przechodzisz do porządku 
dziennego. Ma to niemałe znacze¬ 
nie dla mrodności programu trud¬ 
no utożsamić się z głównym bohate¬ 
rem, Alexem (kakoj użas!). Prócz 
wartkiej akcji, niewątpliwym atutem 
SCCRCHED PLANET jest realizm. 
W grze siedzisz za sferami nowo¬ 
czesnego czołgu, który może trans¬ 
formować się w myśliwiec Zacho¬ 
wania obu tych wehikułów zostały 
odwzorowane w sposób wręcz za¬ 
skakujący, Jest to pierwsza strzela¬ 
nin a > w której realizm —— 
stoi na tak wysokim l 

poziomie! Szczegół- jm ■ 
nie spodobały mi się 
akcje ucieczki przed 
stadem latających m . 

wrogów, kiedy rnusia- wBjflSM 
tern manewrować lT-zm i - 


wego. Alexa Gibsona. Gibson to 
wrak człowieka, alkoholizm uczynił 
z niego żywego trupa. Jest jednak 
jedyną nadzieją pozo stające j na Ba¬ 
tor 5 ludności. 

IntPO budzi skojarzenia z PeCetc- 
wą wersją ALI EN TRIIOGY. Mimo iż 
zastosowano w nim podobną techni¬ 
kę budowania napięcia, nie udało 
się osiągnąć jego pełni, gdyż łatwo 
przewidzieć następujące pc sobie 
wydarzenia. 

SCORCHED PLANET to kolejna 
trójwymiarowa strzelanina. Dla ogó* 
tu raczej średnia, gdyż jej czar doj 


P6Q i B MB RAM ■ 40 MB HDD 
VtjA/SVCA«SB 16 ■ SB AWE ■ GUS 
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ij- tiitif nuiid i brak klimatu 


■ * a Jk ł li 


we tytuły zbliżone ideowo do SCOR- 
CHED PLANET, Miejmy nadzieję, źe 

chłopaki wyrobią się, 
wyciągając odpowied¬ 
nie wnioski z tej wyda 
nej przez V1RGIN 

slrzelanki. Przed kup 
nem gry poproś o pre¬ 
zentację - nic nie 

^ stracisz, a możesz 

nawet zyskać! 

At a miii 


MWWI W0U ALL THE TtfYiTHlUH 
Cłu ?LV i +1M-N. WłCLL, Z U A COvP Lt 
OJYS E^eHYTKTłłfr hilLL ft£ JU^T TP 
lt THEY LO LEE. 1*1 TH€ HORV 
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T ajemniczy starożytny Egipt 
to wprost idealny temat na 
książkę, fiłm czy grę, Faceci 
biegający w bandażach, z metry- 


żywoty, niewątpliwie robią wraże¬ 
nie. W dodatku te Imponujące na¬ 
grobki, zwane powszechnie pira¬ 
midami. Historia Egiptu pełna jest 
kapłanów, dziwnych obrzędów, 
nieśmiertełnych faraonów i sfink¬ 
sów, Raj dla archeologów i poszu¬ 
kiwaczy przygód, a dzięki PO¬ 
WER SLAVE - także dla graczy. 

Na początku swej przygody 


masz jedynie lśn 

ńącą szabetkę, ale 

tie przejmuj się - juz niebawem 
poczujesz ciężar pistoletów, kara¬ 
binów, granatów, strzelb, wyrzutni 
i jeszcze paru innych dotkliwych 
dla otoczenia urządzeń. W dodait- 

ypp, 
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ną wiadomość: „len prezent wygląda 
bardzo obiecująco* 

Tak w skrócie przedstawia się horo 
iczny scenariusz renderowarej komo 
dir dla dzieci i dorosłych (takich jak 
my), czyli „ Toy Stor/, Film, jak więk¬ 
szość kasowych 
dziel wytwórni Di¬ 
sneya ostatnich 
lat, prócz natar¬ 
czywej kampanii 
reklamowej docze¬ 
kał się ta^iie zarów¬ 
no konsolowej, jak 
i komputerowej ada¬ 
ptacji Gra oparta 
dcsc luźno na sce¬ 
nariuszu lii mowy m 
pojawiła się juz na 
Sega MegaDrive 
oraz Nintendo Ga- 
meBoy. Fakt faktem, wersja PeCeto- 
wa różni się od konsolowych jedynie 
pod względem technicznym, scena¬ 
riusz i poziomy są bowiem identyczne 
f Pierwszym zadaniem gracza jest 
przygotowanie wyposażenia elfa grupy 
wywiadowczej Sie rżani a Dalszy roz¬ 
wój wypadków prowadzi do niezdro¬ 
wej rywalizacji między Chudym a Buz- 
zem Asi rafom Wszystko niemal jak 
w f iimic. Oczywiście film zawiera ele¬ 
menty, których gra nte ma, ale i od¬ 
wrotne. Każdy, kio oglądał film 
i uwielbia dobrą zabawę, na pewno 
pokocha TGY STORY! 

TOY STORY należy zaliczyć do naj¬ 
lepszych platformówek. Slrora tech¬ 
niczna gry prezentuje się dobrze, grafi¬ 


ka, mimo iż nie jest w podwyższonej 
rozdzielczości, wspaniale oddaje kli¬ 
mat filmu. Nie sposób tez pominąć od¬ 
jazdowej muzyki przygrywającej pro 
sto 7 kompaktu - CD AUDIO. Zwra¬ 
cam uwagę na przedstawienie ruchów 


dziom, którym podobał się film ł którzy 
uwielbiają fon gatunek gier, produktu 
rekomendować nie trzeba. Dla innych 
TOY STORY będzie miłym przerywni¬ 
kiem w trakcie pracy lub rozgryzania 
„poważnych* przygodo wek. Zarę¬ 




głównego bohatera - Chudego. Od ra¬ 
zu widać, że jest to szmaciana 
a nic Iwardy, ołowiany żołnierz. 

TOY STORY to pewniak dla 
wszystkich miłośników platformówek. 
Opanowanie podstawowych ruchów 
to pestka, zwłaszcza że klawiszologię 
można w razie potrzeby zmienić. 
Technika kończenia gry przyjdzie 
z czasem..* 

Nie mogę powstrzymać się od po¬ 
równania tej gry z rrąą ulubioną piat- 
formćwką -CQM!X ZONĘ 1 akie ma¬ 
tę produkty rządzą najdłużej! Muszę 
powiedzieć, że TOY STORY pod wie¬ 
loma względami dogania a miejscami 
wręcz wyprzedza Dzieło (tak, tak - 
przez duże JT) w stajni SEGA! Lu- 




Scaft^n Heb 


czam, że komu CQMIX ZONĘ czy 
EARTHWORM JJM nie przypadły do 
gustu, TOY STORY na pewno się 
spodoba! 

W grze pojawia się tylko jeden 
zgrzyr - toporne sterowanie, które 
działa niekiedy z opóźnieniem Z dru¬ 
giej strony jednak pamięłajmy, że 
TOY STORY przeznaczona fosi dla 


młodszych graczy, a są oni od nas, 
użytkowników w dojrzalszym wieku, 
O wiele zręczniejsi 

Grę gorąco polecam, skalowane 
okienko 4 grafika + dźwięk + 
ogromny ładunek miodności to jest 
to, co tygrysy lubią najbardziej? 
Yee HahU! 

Mamut 



ku poznasz magiczne formuły, 
których skuteczność znacznie 
przawyższa środki konwencjonal¬ 
ne. Wydawałoby się, że z takim ar* 
senatem środków będziesz niepo¬ 
dzielnie rządził. I z pewnością by 
tak było, nawet w Bronxie czy na 
Targówku, ale nie w posępnych 
lochach pradawnych piramid. Juz 
na samym początku poznasz go¬ 
ść ia* który leci z obłędnym wzro¬ 
kiem i pianą na pysku, by cię roz¬ 
szarpać. I pysk nie jest tu wcale 
przenośnią, bo facet zamiast gło- 


jemne. Oczywiście, to nie jedyny 
twój przeciwnik - naprzeciw wyj¬ 
dzie ci wiele okazów fauny, flory 
J czegoś z pogranicza obu powyż¬ 
szych. No i oczywiście jeszcze 
spora liczba różnych mumii i cza¬ 
rujących panów, czyfi czarodzie¬ 
jów. Na brak towarzystwa w grze 
stanowczo nie możesz narzekać. 

POWERSLAYE to dosyć długo 
oczekiwany klon DUKE 3D. Środo¬ 
wisko graficzne opracowane zo¬ 
stało przez 3D REAL MS, zaś fabu¬ 
ła gry przez grupę o wdzięcznej 
nazwie LOBOTOMY* Nie 
można jednak traktować tej 
gry jako kolejnego etapu 
rozwojowego DUKE NU* 
KEM. gdyż mamy tu do czy¬ 
nienia raczej z zacofaniem 


niż po* 
y s t ę - 

I j p e m . 

Jf PO* 

.-_ ^ WER* 

Jj SLAVE 

r* ^ jedynie 

J wykorzystuje engine 
I VJ RJrAniS i uic p.- 
I za tym. A na pewno 
I już nie wychodzi poza 
J standardy. Jego ak¬ 
cja rozgrywa sfę 

mrocznych sceneriach 
jętych magią, co z koiei 
i na myśl 3L00D* 


hub 


Poszczególne etapy zostały 
przygotowane bardzo starannie, 
zaś ws. ystk ie te k s t u ry wz bogaco¬ 
ne różnymi dodatkowymi elemen¬ 
tami. Co jakiś czas będziesz znaj¬ 
dował tajemnicze sarkofagi, dziw* 
ne pomieszczenia, skarbce i inne 
wymyślne ciekawostki. W miarę 
przechodzenia kolejnych etapów 
gra staje się coraz bardziej złożona 
- labirynty komplikują się, poją* 


przejścia. Możesz też przesuwać 
olbrzymie kamienie ze śladami za¬ 
krwawionych dłoni. Nie brak też 
różnych bajerów chara klery stycz» 
nych dla DUKE‘a - duże świecące 
dzbany wybuchają i roznoszą wo¬ 
kół wszystko, nawel ściany, a nasz 
bohater nie może się powstrzymać 
i często wrzeszczy „Son of 
a bitchl”. Gdy zginiesz, ujrzysz 
swoją sfatygowaną dłoń w kałuży 
krwi Poza tym czekają clę setkf 
oddanych strzałów i mnóstwo tru¬ 
pów na koncie. POWERStAYE nie 
est grą przełomową, ale w drugiej 
Idze zajmuje czołową lokatę. 

KaYłeck 


systemy 
przełączni¬ 
ków, a także 
liczne pod- 
wodne 


wy ma wiłezy łeb, A jeśli ci mato, 
to powiem jeszcze, że koleś potra¬ 
fi strzelać niebieskimi ku Ja mi* któ¬ 
rych działanie jest mocno nleprzy* 


ca 


mm 




ta 


* 






3 
























































































































* Ii* .-i ę P i 

nAj - Im j * ■ i * ■ 


Wiele jest różnych baje* 
rów umilających grę, Pły¬ 
nąc tuż pad powierzchnią 
wody widzisz stępki okrę¬ 
tów. Niebo zmienia się 
wraz z porą dnia i rodza¬ 
jem pogody. Gdy pływasz 


zejrzeć się. Niejeden dowódca li¬ 
niowy pozazdrości ci takich możli¬ 
wości, Normalnie kapitanowie mu¬ 
szą zawierzać elektronice* 


S ymulatorów atom o- I 
wych okrętów pod- I | 
wodnych było sporo, 1 
ale takiego jak TOM CLAN- I 
CY SNN jeszcze nie było. I jj 
Dlaczego? - spytacie, ma- I 
jąc w pamięci różnorakie I 
symulacje: dobre, kiepskie, | * 
realisty czne, zręcznościo¬ 
we.,, Wydawałoby się, że wytraw¬ 
nych graczy nic juź nie zaskoczy. 
A jednak. Przebieg symulacji sy¬ 
gnowanej przez znanego pisarza 
kontroluje się z pozycji ryby - 
punkt obserwacji znajduje stę 
w pewnej odległości od okrętu 
podwodnego. Tak wlęc ? widzisz 
długie, majestatyczne cygaro su¬ 
nące przez wodną otchłań. Gdy bę¬ 
dziesz skręcał, ujrzysz pracę ste- 


Podwodny widok możesz wyko¬ 
rzystać także podczas szaleń* 
czych uników blisko dna. Jak każ¬ 
dy podwodniak zapewne wiesz, że 
dno rzadko kiedy bywa płaskie. 
Wokół pełno jest łańcuchów gór¬ 
skich, przełęczy ł kotlin. Tyle ty!- 


wynurzony blisko brzegu, zwy¬ 
kłe pojawia się zaraz stado 
skrzeczących mew* Jeśli już 
o faunie mowa, to często bę¬ 
dziesz oglądał wieloryby i inne 
duże tT ryby*\ które wcale rybami 
nie są* Poza tym ucho cieszą 
bardzo fajne odgłosy - słyszysz 
monotonną pracę śrub i nieprzy¬ 
jemne odgłosy kierowanych 
elektronicznymi mózgami tor¬ 
ped. Walce towarzyszą głuche 
odgłosy wybuchów, trzaski wa¬ 
bi kó w I kolejne „pingi" aktyw¬ 
nych sonarów* Podczas długich 
rejsów patrolowych, gdy nic się 
nie dzieje, zapewne nie raz będą 
cię wkurzać odgłosy natury. 

Gra jest opracowana bardzo 
rzetelnie. Nie znajdzie się z pew* 


rów, zaś wraz ze wzrostem prędko¬ 
ści wokół śruby pojawią się zawi¬ 
rowania i bąbelki powietrza - zja¬ 
wisko zwane kawitacją. 

Podczas całej gry obserwujesz 
swój okręt z zewnątrz. Wszystkie 
ekrany komunikacyjne i informa¬ 
cyjne umieszczone są poniżej 
okna, w którym widzisz otaczający 


na okrętu poowoonego owe 
mroczne zakamarki to idealne 
miejsce na kryjówkę. Żaden sonar 
nia jest w Stanie zgłębić setek ech 


przez tyle Ścian i załomów. 

Z reguły jednak manewrowanie 
w takiej warunkach jest trudne 
i niezmiernie stresujące. Mapy, 
komputerowe analizy i wariujące 
sonary to narzędzia, na których 
musi polegać prawdziwy kapitan. 
Ty jesteś w sytuacji o niebo lep¬ 
szej - widzisz wszystko dookoła. 
Dzięki temyidość szybko powinie¬ 
neś jtatfetyć się sterować swoim 
okrdterńi Dodwodnvm, Poznasz 


podejście jest niekiedy nadzwy- 

t czaj efektowne. Pocjr 


czas walki widać dfuf 
gis warkocze pozo¬ 
stawione przez torpe¬ 
dy, zaś wszelkim wy¬ 
buchom towarzyszą 
bajeczne kule szale¬ 
jącego pod wodą po- 


miano dobrej symulacji. W dodat¬ 
ku rozgrywkę co jakiś czas uroz¬ 
maicają filmy o klimacie rodem 


znajdziesz wywiad z tym poczyt¬ 
nym pisarzem. Realizm symulacji 
jest połowiczny - z jednej strony 
uwzględniono wieJe elementów 
wpływających na walkę, zaś 
z drugiej maksymalnie uprosz¬ 
czono sterowanie okrętem. Gra 
przez to jest przystępna, ale nie 
banalna. Warto zagrać, chociażby 
po to, aby obejrzeć sobie pod¬ 
wodny świat. 

KaYteck 


wladnoscl, czas 
żakrętu.,. po pro¬ 
stu będziesz czuł 
id stalowa cygaro. 


polowanie na 
SWrwony Paź- 
cizie mik”? W tej 
grze także można 
zrobić rybi skok. 
I w dodatku go 
obejrzeć. Trzeba 
tylko zejść na ja¬ 
kieś trzysta stóp, 


ńHDM 

Tl O* 


Betrza. Nie musisz ana- 
Jfzować żadnych sona¬ 
rów, by zorientować się, 
gdzie są i dokąd podą¬ 
żają poszczególne tor¬ 
pedy, Także analiza sy¬ 
tuacji taktyczni jest 
nadzwyczaj łatwa - ro- 


dziobem ponad powierzchnię. 
Naprawdę fajny widok. 

Świat w symulatorze jest przy¬ 
zwoicie opracowany. Wprawdzie 
nie można mówić o szokującej 
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■ czego Początkowo masz 
do wyboru trzy sconariu- 
sze, a wraz z ukończeniem 
poszczególnych zadań będą do¬ 
chodziły nowe. Podczas krótkiej 
odprawy dowiadujesz się o co cho¬ 
dzi i po chwili siedzisz w kokpiae 
Nie licz na bardziej skompliko¬ 
wane zadania. Cci misji prawie za- 
wsze sprowadza się do niszczenia 
wszystkiego co się rusza lub wy' 
staje 2 ziemi. Wprawdzie nteklóre 


N ie ma te jak hasać po niebie 
z dwudziestoma Sidewin¬ 
dora mi. Możesz sprowa¬ 
dzić do parteru każdego pilota któ¬ 
ry startował z myślą o podniebnych 
zwycięstwach. Nie musisz się mar¬ 
twić, że zabraknie d rakiet po 
prostu prujesz przed siebie, aż 
gość rozleci się w drobny mak. Po- 


ua 






r-f-f 










myśl. co by było, gdybyś oprócz ra¬ 
kiet przeciwlotniczych mógł zabrać 
dziesiątki Mavericków, bomb, poci¬ 
sków rakietowych, napalmu.,, 
i w ogóle tony wszelkiego żela¬ 
stwa, które człowiek wymyślił, by 
zrzucać bliźnim na łeb. Jeśli wyda¬ 
je d się, że byłbyś władcą nieba 
siejącym totalne zniszczenie, to 
niewiele się mylisz. Możesz się 
zresztą sam o tym przekonać, gra¬ 
jąc w AGILE WARRIOR F-inX, 

Ten symulator, o ile tę grę 
można lak na- 
zwać, przy pomi¬ 
ną nieco FIRE- 
STORM THUN- 
DERHAWK 2 
(opis w SS32T 
Efektowna wybu- 
chowość, piekiel¬ 
na ognislość, luź¬ 
no potraktowane 
realia lotnicze, 
prostota obsługi 
- to tylko niektóre 
wspólne elementy tych gier. 
W rzeczy samej* ta symulacja 
bliższa jest kanonom gier zręcz¬ 
nościowych. Lot F-ttl jest ba¬ 
nalny, zaś samolot zachowuje się 
jak połączenie helikoptera i my¬ 
śliwca. Zresztą nie ma sensu 
analizować zachowania maszyny 
w powietrzu - nie o to przecież 
w tej grze chodzi. 

Zanim podejmiesz walkę, mu¬ 
sisz wybrać teren, nad którym bę¬ 
dziesz demonstrował osiągnięcia 
amerykańskiego przemysłu lotni- 



cele mają status podsta¬ 
wowy, inne drugorzędny, 


k 


skowy wybuch i— „Gamę 

Otfer" 

Oczywiście, nie ma lek¬ 
ko. Przeciwnik dysponuje 
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ale łatwiej jest przyjąć zasadę to¬ 
talnej rozwałki. Jeśli jednak 
upizesz się selekcjonować cełe, to 
będziesz musiał wyłączyć mapę 
i kierować się kolorem kropek. 

Uzbrojenia masz pod dostat 
kiem -- od działka po bombę ato¬ 
mową, Nic i nikt nie oprze się tej 
sile ognia. W dodatku twórcy gry 
zadbali, by nie dręczył cif brak 
amunicji. Nad każdym zniszczo¬ 
nym lub zestrzelonym celem po¬ 
jawia się bonus w postaci wirują¬ 
cego prostopadłościanu Aby 
zdobyć dodatkowe wyposażenie, 
musisz po prostu przelecieć przez 
ów symbol Oprócz dodatkowego 
uzbrojenia mozesz też zdobyć 
paJiwc lub powiększyć wskaźnik 
pancerza ARMOUR, który 
zmniejsza się wraz z każdym tra¬ 
fieniem twojego samolotu. Gdy 
pasek zniknie, następuje widowi- 


potężną silą. Ze wszystkich stron 
opadają cię hordy wrogich śmi¬ 
głowców j samolotów, ziemię po¬ 
krywa las stanowisk ai ty torii prze¬ 
ciwlotniczej i lo zarówno stacjo¬ 
narnej, jak i ruchomej Do tego do¬ 
chodzą stanowiska rakietowe sys¬ 
temu obrony powietrznej, a nawet 
pojedynczy piechociarze z ręczny¬ 
mi wyrzulnfami ziemia-powietrze. 
No i oczywiście dziesiątki rozma¬ 
itych celów: zabudowania wszel¬ 




kiej maści, różnorakie pojazdy, ra¬ 
dary, lotniska, fortyfikacje... Pod¬ 
czas lotu ujrzysz niemal wszystkie 
obiekty współczesnego pola wal¬ 
ki 1 zamienisz je w zgliszcza .. 

Poważnym minusem jest ogra¬ 
nicz cnie pola walki Przypomina 
to rozwiązana przyjęto w F29 RE 
TAIJATOR lub w A tO TANK KIL- 

LER (SS7), 
Poruszasz się 
nad dosyć nie¬ 
wielkim kwa¬ 
dratem, a kie¬ 
dy go opuśctsz. pojawiają się du¬ 
że strzałki kierujące cię z powro¬ 
tem w rejon walki Jak kłoś lubi 
być na smyczy, być może będzie 
mu to odpowiadać. Grafi¬ 
ka jest średnia — z jednej 
skony zaskakująco płyn¬ 
na akcja i efektowne pło¬ 
mienie, z drugiej teren 
modelowany niezbyt su¬ 
gestywnymi metodami 
Pod tym względem 
THUNDERHAWK 2 pre¬ 
zentował się znacznie le¬ 
piej, Natomiast bardzo 
fajnie wyglądają uszkodzenia wro¬ 
gich maszyn - od celów odrywają 
się szalejące po niebie elementy, 
AGILE WARRIOR to gra nie¬ 
zwykle prosta, przeznaczona za¬ 
pewne dla młodszych wielbicieli 
n i esko* n pl iko wanych symu la eji 
Efektowna, przyjemna, choć po 
jakimś czasie nieco nudna Niby 
nic nadzwyczajnego, ale raz war¬ 
to zagrać. 

KaYteck 
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J ako amerykańskie dziecię, 
znów stajesz do walki o po¬ 
kój i demokrację. Sity zbroj¬ 
ne USA są gotowe bronić tych 
najwyższych wartości w każdym 
zakątku kuli ziemskiej. Gry kom¬ 
puterowe udowadniają to aż do 
bólu. Nie mówiąc już o odwecie 
przeciwko wszystkim, którzy ze¬ 
chcieli podnieść zbrojną dłoń na 
amerykański styl życia. 

Jednak rzeczywistość jest nie¬ 
co mniej różowa. Wojna w Zatoce 
to wojna o ropę, zakończona 
zresztą niemal jak farsa - pozo¬ 
stawieniem na bonie dyktatora, 
przeciwko któremu walczyła ko¬ 
alicja. Tak, niestety, wygląda zim¬ 
na, międzynarodowa polityka, 
Saddam to doskonały straszak na 
Iran rządzony przez muzułmań¬ 
skich fanatyków. Nawet operacja 
w Somalii, choć u jej podstaw wię¬ 
cej byio szczytnych idei, to swego 
rodzaju ucieczka przed angażo¬ 
waniem się w konflikt bałkański. 
Przecież IFOR powstał o wiele 
później. A przedtem Amerykanie 
bali się górzystej Jugosławii jak 
ognia. Syndrom wojny wietnam¬ 
skiej wciąż panuje w amerykań¬ 
skich ośrodkach decyzyjnych. 
No, ale zestawmy politykę polity¬ 
kom i zajmijmy się grami,.. 


PŁYNIEMY 


Nie ma to jak majestatycznie 
sunąć po falach na pokładzie lot¬ 
niskowca o wdzięcznej nazwie 
Peacemaker Człowiek czuje się 
maleńką cząstką tej olbrzymiej 
maszyny, jaką jest pływające lot¬ 
nisko. Załoga liczona w tysiącach 
osób. Przeszło setka oficerów. 
Nie ma co się powtarzać - wszy- 




rt mi 


sey wiedzą, że 
wspóiczesn y 
lotniskowiec 
o napędzie ato¬ 
mowym to prze¬ 
ogromny wy¬ 
twór myśli lud z 


kiej. Ty zaś możesz się czuć nieco 
lepiej od innych. Trochę ważniej¬ 
szy, bo przecież ta cała machina 
pracuje tylko po to, by wysłać cię 
w powietrze. 

Jesteś oficerem US Navy, czyli 
najlepiaf wyszkolonym pilotem 
w siłach USA. Tale mówią o sobie 
piloci morscy, którzy wraz ? każ¬ 
dym lądowaniem poznają nowe 
barwy stresu i paniki. Ich lotnisko 
nie dość że się porusza, skręca 
i kołysze, to jest w dodatku zatrwa¬ 
żająco krótkie. Lądowanie na lotni¬ 
skowcu stanowczo nie należy do 
rzeczy przyjemnych. Szczególnie 
w nocy, przy zerowej widoczności, 
w uszkodzonym myśliwcu. Na¬ 
prawdę ciężko o lepszą rozrywkę... 

Z początku plączesz się po 
różnych pomieszczeniach i kory¬ 
tarzach. W grze przyjęto bowiem 
system wirtualnego lotniskowca. 
To znaczy, że gdy nie jesteś w ka¬ 
binie myśliwca, możesz poru¬ 
szać się po rozmaitych pokła¬ 
dach, Sporo jest nawet miejsc. 



do których mozes“ dotrzeć - po¬ 
cząwszy od twojej kabiny przez 
różne pomieszczenia informacyj¬ 
ne, konfiguracyjne 1 przygoto¬ 
wawcze, do pokładów z samolo¬ 
tami włącznie. Przechadzki uroz¬ 
maicają różne animacje, jednak 

po trzydzie¬ 
stu minutach 
gry warto je 

wyłączyć 
nerwy pusz¬ 
czają, kiedy 
po raz kolej¬ 
ny ogląda się 
tę samą se¬ 
kwencję. 

Gra w war¬ 
stwie niesy- 
mulacy jne j 
przypomina symulatory ze stajni 
DOMARK. 6 podobnie jak tamte 
gry, tak i JET FIGHTER 3 udowad¬ 
niaj że wszelkie tego typu rozwią¬ 
zania są zupełnie nieprzydatne. 
Miłośnik symulacji pragnie doko¬ 
nywać wyborów w przejrzystych 
menu, a następnie jak najszybciej 
znaleźć się w kok picie. Łażenie po 
pokładzie chyba nikogo nie bawi. 

Wszystkie pomieszczenia okrę¬ 
tu wyglądają bardzo ładnie. W ka¬ 
binach znajduje się wiele eiemem 
tów, zaś całość fachowo skompo¬ 
nowana. Statyczne obrazki oży¬ 
wiają małe monitory pokazujące, 
co się dzieje na pokładzie lotni¬ 
skowca. Warto leż zauważyć, że 
piloci stacjonujący na lotniskow¬ 
cu USS Peacemaker mają dostęp 
do Internetu {!). Często więc bę¬ 
dziesz dostawał pocztę elektro¬ 
niczną - już na początku otrzy¬ 
masz list od rodziców, dumnych 
z syna broniącego demokracji na 
świecie. Czysta sielanka... 

istotne wydarzenia ilustrują fil¬ 
miki, które, trzeba przyznać, 
opracował utalentowany czło¬ 
wiek. Wszystkie filmy to rendero- 
wane animacje stylizowane na 
filmy typu „polilical fictiorT lub, 
jak kto woli, „techno thriller’ 1 . 
Wzbogacają one grę i nadają wy¬ 
darzeniom fabularny charakter. 
Nie ma jednak mowy o żadnym 


wirtualnym filmie - to tylko król 
kie przerywniki. 


LECIMY 


Samoloty wyrzuca w powie¬ 
trze katapulta. Do wyboru masz 
dwie maszyny - F/A-18 i F-22. 
Pierwszy to myśliwiec morski 
z charakterystycznym układem 
□starzenia pionowego, drugi zaś 
to najnowocześniejszy samolot 
myśliwski świata. 

F-f 8 służy amerykańskiej armii 
od dłuższego czasu i zdążył już 
udowodnić swe zalety oraz ujaw¬ 
nić kilka wad. Konstrukcja tego 
samolotu jest bardzo udana, a że 
konkurs na tę maszynę rozpisała 
US Navy, nic dziwnego, że jest to 
idealny samolot do operowania 
z lotniskowców, 

F-22 to zupełnie inna bajka, Ta 
supernowoczesna maszyna ma 
być lotniczym wejściem w XXI 
wiek. Zastosowano w nim najdo¬ 
skonalsze rozwiązania konstruk¬ 
cyjne, zaś wiele drobniejszych 
projektów powstało specjalnie dla 
tego samolotu. Oczywiście techni¬ 
ka STEALTH (zmniejszonego echa 
radarowego) I komputerowe za 
rządza nie systemami sterowania 
to tylko najgłośniejsze „bajery”, 
JET FIGHTER 3 jest symulato^ 
rem nawet realistycznym. Z zało¬ 
żenia odzwierciedlono pracę po¬ 
szczególnych układów, ale bar¬ 
dzie) skompii- | ■ - « ■ 

kowane pro¬ 
cesy znacznie 
uproszczono. 

Nie masz więc 
p robi emó w 
związanych 
i walką elek¬ 
troniczną 
dość tatwo 
namierza się 
przeciwne ce¬ 
le. Także dzia¬ 
łanie brani jest niekiedy zadziwia- 
jąco skuteczne. AJe i to ma swoje 
granice - twój myśliwiec może 
zostać niezwykle szybko sprowa¬ 
dzony do parteru. Nawet kilka tra¬ 
fień artylerii przeciwlotniczej za¬ 
kończy się tragicznie* rrie mówiąc 
już o bezpośrednim trafieniu ra¬ 
kietą przeciwlotniczą. 

Pilotaż F-18 różni się od F-22, 
choć i tak unifikacja pracy podze¬ 
społów elektromcznych jest dość 
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Deck 3: Udder 

■ Li&utenanl Kevin "KaYłeck" Snake 
Flight Training - Day 1 

BI Report to Ihe hangar deck Jor weapon loading. 


znaczna, O ile para¬ 
metry F-t8 są po¬ 
wszechnie znane, 
to osiągi F-22 są 
pewną improwiza¬ 
cją twórców gry. 
Wykorzystano bo¬ 
wiem cechy proto¬ 


nie powodują znanych 
z SVGA nieprzyjemnych 
skoków. Lot jest nadzwy¬ 
czaj plastyczny, samolot 
reaguje perfekcyjnie na 
najmniejsze wychy lenia 
sterów, zaś precyzyjne 
manewry udają się znacz¬ 
nie częściej niż zwykle. 
Poza tym tryb VGA to brak 
efektu kanctastości. Wszystko 
jest wprawdzie nieco zamazane, 
ale z pewnością nie kanciaste. 
Wszelkie pofałdowania terenu na¬ 
bierają przez to znamion reali¬ 
zmu. Przeleć ponad majestatycz¬ 
nymi wierzchołkami Andów, a bę¬ 
dziesz wiedział o co chodzi. Szko- 


elementy 3D. które dosyć często 
pojawiają się na teksturach. Nie 
lecisz więc nad zupełnie płaskim 
terenem, na którym widać jedy¬ 
nie cele. 


KOMU MAVERICKA, KOMU? 


Na początku można trochę po¬ 
trenować. Specjalny zestaw zadań 
wprowadzających pomoże ci 
oswoić się z samolotami oraz opa¬ 
nować prawidła rządzące symula¬ 
cją. Niektóre elementy warto prze¬ 
ćwiczyć kilkakrotnie - zaoszczę¬ 
dzisz sobie stresów podczas wy¬ 
konywania prawdziwych zadań. 

Na podniebne wojaże możesz 
wybrać się w urocze rejony A me¬ 


ty pu i zmodyfikowano je tak, by 
powstała wersja morska samolo¬ 
tu. Wersja, której jeszcze nie ma. 

Mocnym plusem gry jest śro¬ 
dowisko graficzne. Symulacja 
może pracować w różnych try¬ 
bach graficznych - od 320x200 
do 640x430. Jednak na moim 
komputerze za nic w świecie gra 
nie chciała uruchomić się w try¬ 
bie innym niż 320x200. Tak więc 
z musu cieszyłem się starą, dobrą 
VGA. Z reguły staram się grać 
w jak najwyższej rozdzielczości, 
kierując się zasadą, że realizm wi¬ 
zualny to jedna z istotniejszych 
cech dobrego symulatora. Jed¬ 
nak i VGA ma swoje plusy. Po 
pierwsze, płynność. 

Żadne wybuchy, 
komunikaty radio¬ 
we, zbliżanie się do 
dużych celów ftp. 


da tytko, że w J ET FłGHTER 3 
przyjęto rozwiązania, w wyniku 
których podczas lotu gra niekie¬ 
dy doczytuje coś z kompaktu. 
Wszystko zatrzymuje się 3 a gracz 
czeka kiedy zgaśnie lampka czyt¬ 
nika. Naprawdę duża wpadka. 

Mocną stroną środowiska gra¬ 
ficznego Jest tei odwzorowanie 
rzeczywistego terenu. Linia 
brzegowa, układ ważniejszych 
ośrodków zurbanizowanych czy 
charakterystycz nych elenie nlów 
geograficznych są dość dokład¬ 
nie zachowane. Ziemię pokrywa¬ 
ją sugestywne tekstury symboli¬ 
zujące prawdziwy teren. Bardzo 
fajną spr awą są natomiast różne 


ryki Łacińskiej i Południowej. 
Operacja HURRICANE wymie¬ 
rzona jest przeciwko wojskom 
reżimu kubańskiego, wspoma¬ 
ganego przez kolumbijskie kar¬ 
tele narkotykowe. Dziesięć kolej¬ 
nych misji da ci 
przekrój zadań, 
jakie czekają 
cię podczas 
wielkiej kampa¬ 
nii. Kubańczy- 
cy są nieźle wy¬ 
szkoleni, ale 
ich radziecki 
sprzęt to 
szwankujące 
żelastwo. Jesz¬ 


cze gorzej ma się sprawa z na¬ 
jemnikami, których wynajęto za 
„wyprane*' pieniądze. CĄ wiedzą 
za co giną i raczej trudno jest ich 
strącić z nieba. Podczas konflik¬ 
tu kubańskiego musisz uważać 
na wyrzutnie pocisków przeciw¬ 
lotniczych ziemia-powietrze. Ta 
mata urocza wyspa jest nimi na¬ 
szpikowana jeszcze od czasów 
Fidela, który obawiał się, że przy* 
lecą Amerykanie i zrzucą mu na 
Eeb nielichą bombę. 

Gdy ukończysz pierwszy, dość 
krótki scenariusz, czeka cię ope¬ 
racja CAGET SAINT. To prawdzi¬ 
wa, regularna wojna. Rozpoczyna 
się od dość niespodziewanego 
ataku wojsk argentyńskich na te- 
rytorium Chile. Niespodziewane¬ 
go dla opinii publicznej, nie zaś 
dla wywiadu Stanów Zjednoczo¬ 
nych. Tak więc, w rejon działań 
przypływa lotniskowiec USS Pe- 
accmaker. Czekają cię fu rozma¬ 
ite misje. Będziesz walczył zarów¬ 
no z kiepsko wyszkolonymi i jesz¬ 
cze gorzej wyposażonymi woj¬ 
skami, ale także potyczki z do¬ 
skonałymi pilotami w najlep¬ 
szych, nie tylko radzieckich ma¬ 
szynach. Krótko mówiąc, czeka 
cię wiele pracy przy utrzymywa¬ 
niu światowego pokoju. A nikt nie 
wie, ile rakiet trzeba odpalić, ile 
bomb zrzucić, by pokój powrócił. 
Zresztą, na jak długo? 

KaYteck 
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TOMB RAIDER to gra, 
którą znają już chyba 

W odróżnieniu 


otwierają przejście po prawej 
Korytarz wiódł prosto, by osta 
tecznie rozdzielić się na trzy 
mniejsze. Na końcu każde¬ 
go z nich kry- 

ta s<ę '•'Ot- 

d i w i * 

gula % 

ot wie- ^fln* 

rająca 

jedno z fitkj- ^ 

ga drzwi t le- 
wej strony 


wszyscy _ 

od zwykłych zręcznośefc*- I 
wych strzelanin, posiada j " 
nietuzinkową fabułę* wspa- I 

małą postać głównej bo ha- I- 

tarki oraz wnosi wiele nowego do 
gatunku 3D. Ponieważ w poprzed¬ 
nim numerze zamieściliśmy Już 
obszerną recenzję, teraz nie pozo¬ 
staje nam nic innego, jak tylko 
udzielić wam kilku rad i pomóc 
przejść ją do końca. 

Zanim wyruszysz, koniecznie od¬ 
wiedź dom Lary, gdzie możesz 
przećwiczyć trudniejsze skoki i ma¬ 
newry. Jeśli ich nie opanujesz, nie 
masz co marzyć o sukcesie. Gzy 
umiesz na przykład stanąć na rę¬ 
kach na krawędzi półki i miękko 
przejść w mostek, po czym z gracją 
się wy prostować? Poćwicz! Pod¬ 
czas akcji nte zapominaj o rozglą¬ 
daniu się (IMS na klawiaturze nume¬ 
rycznej +■ kursory). Jedno uważne 
spojrzenie może ocalić twoje życie 
albo tez pomóc znaleźć wyjście 
z beznadziejnej sytuacji, Pamiętaj 
o zapisywaniu gry przed każdą 
trudniejszą czynnością, dzięki cze¬ 
mu w razie niepowodzenia zaosz¬ 
czędzisz sporo czasu. 


niezwykle interesującą propozycję 
od Natły Jacąueline, W zamian za 
dużą sumę pieniędzy miałam odna¬ 
leźć starożytny artefakt o nazwie 
Scion, Podobno znajduje się on 
w grobowcu Guaiopeoa, jednego 
z legendarnych władców Atlanty¬ 
dy, w Peru. Tajemnica, przygoda, 
gruba forsa* Czego chcieć więcej? 


Problem polegał na odnalezieniu 
trzech trybików, których brakowało 
w urządzeniu znajdującym się po 
lewej stronie od wylotu korytarza. 
Udałam się na północ, przecho¬ 
dząc obok wodospadu. Pierwszy 
trybik leżał po drugiej stronie 
zniszczonego mostu (musiałam 
skoczyć), drugi znajdował się pod 
wodą, w budowli na końcu doiiny. 
By zdobyć trzeci, musiałam zanur¬ 
kować pod wodospadem w dolinie, 
a następnie po wyjściu z wody 
wspiąć się pod sam strop 
groty. Naprawione urzą¬ 
dzenia zmieniło bieg 


zacząć się dopiero później. Wrota 
zatrzasnęły się za mną z hukiem, 
odcinając mi odwrót ile 
Jaskinie byty zamieszkane, 
o czym dobitnie świadczyły tropy 
na śniegu. Idąc ich śladem dolar- 


mostami Dalej wystarczyło biec 
przed siebie, dźwignie otwierały 
drzwi, pistolety oczyszczały dro¬ 
gę. Na końcu czekały na mnie 
wielkie, podwójne wrota prowa¬ 
dzące do miasta. 

W mieście Vilcabamba odnala¬ 
złam klucz i posążek, oba przed¬ 
mioty znajdowały się w tym sa* 
mym pomieszczeniu. Drogę do lej 
komnaty blokował głaz, który mu¬ 
siałam przesunąć. Korytarz za za¬ 
mkniętymi na klucz drzwiami 
prowadził do solidnie wyglą¬ 
dającej budowli wykutej 


jąc przejście. 

W dużej sali 
uruchomiłam 
dźwignię 


Wybrałam się w Himalaje zapo¬ 
lować na Yeti, Jak zwykle, uciekł, 
Zatrzymałam się w Kalkucie, w ho¬ 
telu Imperial. Tam właśnie człowiek 
nazwiskiem Larson przekazał mi 


























































prowadzi* do głów- 


do każdej z tych bafdziej interesująca! Sciori składał 

dźwigni strzegła za* się z trzech kawałków, a jego druga 

gadka,,. Korytarz, część znajdowała się w grobowcu 

który się otworzył* kolejnego władcy Atlantydy - Tiho- 
pro wadzi* do głów- ca na. Części połączone razem t uwa¬ 

rzyły przedmiot o wrel* 
ki ej mocy i Jednak nie 
tylko ja ich poszukrwa* 
łam. Przed wejściem do 
kolejnego grobowca 
znalazłam świeże ślady 
obozowiska... 


GROBOWIEC TIKOCANA 


Przesunęłam kamień 
na szynach i skacząc po 
słupach dostałam się do 
drzwi na wyższej kondy¬ 
gnacji. Po drodze zoba¬ 
czyłam mojego rywala, z którym 
wymieniłam kilka strzałów. Dźwi¬ 
gnia opróżniła korytarz z wody, ale 


nej sali grobowca Gualopeca, Mu¬ 
mia przy tronie była ostatnią prze- 
szkodą na drodze do artefaktu. 


cję Coiosseum. Na górze, z prawej 
strony byto przejście w skale. By 
dostać się do łoży honorowej, mu 
siałam najpierw opuścić się do wil¬ 
czego dołu w arenie (tego z kolca¬ 
mi), Była to najkrótsza* chociaż nie 
jedyna droga. Za kamieniem w loży 
ukryto dźwignię otwierającą jedne 
z drzwi po drugiej stronie areny. 
Otwierając kilka następnych* zna¬ 
lazłam klucz do kraty w Ioiy, Pod¬ 
wodnym przejściem przepłynęłam 
do następnego poziomu, 
Odnalazłam pomieszczenie 
z czworgiem drzwi i pięcioma 
dźwigniami. Na drzwiach znajdo¬ 
wały się rysunki przedstawiające 
ustawienia dźwigni potrzebne do 
ich otwarcia. Przejście dalej bloko¬ 
wa* jakiś mechanizm. By go uru* 
chomić. potrzebowałam trzech zło¬ 
tych sztabęk. Dwie pierwsze znała- 


V 


r efCMtCI 


śclwości palca króia M id asa. Jego 
zniszczony posąg stal za ogro¬ 
dem. Ze złotymi Już sztab kami wró¬ 
ciłam pod zamknięte drzwi, 
Błądząc po omulonych koryta¬ 
rzach znalazłam dwa srebrne id Li¬ 
czę i jeden złoty, Srebrne klucze pa¬ 
sowały do górnych drzwi w głównej 
sałi. Szukając kluczy, zalałam całe 
kanały wodą; aligatory miały ucie¬ 
chę Spotkałam też starego znajo¬ 
mego (jaki ten świat mały!) i znala¬ 
złam Magnum, które wydatnie po¬ 
mogło mi tępić natrętów. 
Za drzwiami otwiera¬ 
nymi złotym kluczem 
znajdowała sie sala, 


■ V ■ t ._ i 


nie z aligatora. 


Dotarłam do ol¬ 
brzymiej, wielo¬ 
kondygnacyjnej 
sali. Kolejno 


złam bez problemu* ale z trzecią 
był kłopot, By się do niej dostać, 
musiałam zaryzykować bardzo 
niebezpieczny skok z na)wyższej 
kondygnacji budowli. Skoczyłam 


W* 


•ł 


Przy wodospadzie 
czekał już na mnie 
Larson, facet z ho¬ 
telu, Po wymianie 

-k —rów uc j a j 0 

się z nim 

k iwilf po 
ozmawiać* 
Cała spra- 

^ wa stawa¬ 
ła się co- 
r a 2 


1 * 




otwierałam umieszczone na 
różnych wysokościach drzwi. 

Za każdymi kryły się pułapki, 
\ które jednak me przeszko¬ 
li dzłty mi w zdobyciu czte- 
i rech kluczy. Otwierały one 
i cztery rygle blokujące 
Bi" przejście do Co lossetim. 
A Niestety, wejścia 
przewidziane przez 

■Al,' - konstrukto- 

yĘjr ! rów były za¬ 

blokowane. 
Na szczę¬ 
ście można 
byto się 

wspiąć na 
j najwyższą 
kondyona- 


równolegle do 
budynku, sta¬ 
rając się wylą¬ 
dować za ka¬ 
mieniem na 
poziomie po- 
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kamień L, skoczy- 

Naj pierw pocią¬ 
gnęłam za dźwignię 
na końcu korytarza 
i obniżyłam poziom 
wody. Dopiero wtedy 
wróciłam do pierw¬ 
szej dźwigni. Cho¬ 
dziłam po kanałach 
tak długo, aż znala¬ 
złam złoty klucz i drzwi. Po blokach 
przedostałam się na drugą stronę 
wody. Przesuwając kamień na ko¬ 
lejne zapisane kwadraty na ziemi* 
zdobyłam klucze do zamkniętych 
drzwi. Za nimi, już na suchym lą¬ 
dzie znalazłam jedną dźwignię, 
a pod wodą drugą. Kiedy chciałam 
do grobowca, posąg z lewej 
strony ożył. Uciekłam do środka, 
nie oglądając się za siebie. Konku¬ 
rencja dotarta tu jednak przede 
mną. Dyskusja była krótka, Zabra- 

gą część artefaktu. 
W komnacie obok znajdował się 
grób Tihocana oraz malowidło 
przedstawiające Atlantydę oraz hi¬ 
storię jednego z jej władców,.. 
Połączenie dwóch części Scionu 

wywołało wizję. 
Wtedy nie wie¬ 
działam jeszcze 
co ona oznacza¬ 
ła, pojedyncze 
obrazy nie stano¬ 
wiły spójnej cało¬ 
ści, Miałam tylko 
jedno pytanie, co 
się tam napraw- 
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niżej, Znalazłam się w niszy 
z przejściem, za którym leżała 
upragniona trzecia sztabka. 
Wszystkie trzy sztabki ozłociłam, 
korzystając z mitologicznej wta- 
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Merli n 

Za miesiąc trzeci i ostatni 
etap wyprawy. 







































































irma TRILOBYTE 
wyprodukowała nie¬ 
gdyś SEVENTH GU- 


gr? multimedialną, ..Siód¬ 
my Gwóźdź'’ do dziś elek¬ 
tryzuje niemałą rzeszę lu¬ 


dzi, jest skalą porównaw¬ 
czą dławień nowych pro¬ 
dukcji- Jego niedawna 


po ziemi żona jest niesa¬ 
mowitą sceptyczką. Ka¬ 
merdyner zaprasza parę 
do dworu... 

Nastawionych na 
wstrząsający horror mu* 
szę ze smutkiem poinfor¬ 
mować, że nie sposób 
bać si? podczas gry 
kontynuacja, 1LEVENTH HOUR, już w CLANDE3T1NY. Komiksowa kre- 
nie spotkała się z takim przyjęciem, ska postaci, zagadki i dialogi nie 
Inna sprawa, że „Jedenasta” jest zapowiadają niczego strasznego, 
w zasadzie niezbyt udaną kalką czę- Za rogiem nie czai się żaden krwlo- 
ści pierwszej, Kto grat, ten wie; inni żerczy potwór, Klimat w CLANDE- 
muszą uwierzyć na słowo. SHNY jest nie tyle oryginalny, co 

Najnowszym dziełem TRI LOBY- raczej pełen sprzeczności - maje* 
TE jest CLANDEST1NY, Jej scena* statyczne, ślicznie wyrenderowa- 
riusz jest raczej sztampowy. Młode ne (lepiej niż w RESIDEINT EVfL na 
małżeństwo zwiedzające Szkocję PSX) wnętrza domu kontrastują 
gubi się podczas wycieczki, Gęst* z humorystycznymi dialogami 
niefąca mgła utrudnia odnalezienie I wygibasamł postaci, 1 jednej 
właściwej drogi. W końcu docierają strony atmosfera znana z DARK 
do olbrzymiego, ponurego domo* EYE (wystarczy spojrzeć na obra- 
stwa, które ponoć należało do rodu zy wiszące na ścianach), z drugiej 

pana młodego. Problem w lym, że nacechowany zabawną głupotą 

zarówno witający Amerykanów ka- świat dziecięcych kreskówek. Mo* 
merdyner, jaki reszta służby już od że si? czepiam, ale taki mariaż 
kilkuset lat powinni leżeć w grobie wcale mi się nie podoba, 

- wszyscy są duchami o długim Szczerze mówiąc, CLANDESTI* 
stażu, Tylko pan miody widzi uplo- NY miejscami mnie nudziła. Być 
ry 3 gdyż jego „ mocno stąpaj ąca” może wpływał na tq brak zdecydo- 




kich. z którymi nasz bohater mógłby po¬ 
rozmawiać. Na obu kompaktach znalazło 
si? ich jedynie pięć, jeśli nie liczyć zupeł¬ 
nie martwego szkieletu. Poza tym ludzie 
w LIGHTHCHJSE są zupełnie nieludzcy. 
I‘ają sztuczne wyrazy twarzy i poruszają 
si? jak zardzewiałe roboty 3 niczym w fil¬ 
mie Joy Story 1 ' - zabawki wyglądały 
świetnie, a ludzie-sami wiecie. 


de do latarni morskiej. Na te słowa pi¬ 
sarz zabiera tylko kilka niezbędnych 
przedmiotów i natychmiast wyrusza na 
ratunek. Na miejscu okazuje się, że 
profesora już nie ma, natomiast jego 
córeczka Amanda grzecznie leży sobie 
w kojcu. Niedługo jednak, bo już po 
chwili pojawia się znikąd tajemniczy, 
wytatuowany facet, który ją porywa.,. 

domek na wybrzeżu, Przeprowadzka Przygoda zaprowadzi cię do labom- 
miała wnieść nieco świeżości w umysł torium profesora, który stworzył portal 
mtod ago twórcy i przynieść natehnie- mogący przenosić ludzi do alternatyw¬ 
nie. Domek byt maty i ładny, oddalony negc świata. Oczywiście skorzystasz 

od skupisk ludzkich. Jedyną budowlą mm a is 

w pobliżu była stara latarnia morska - 1 II oH | I I 


kilki Etn^saft^ii riU2^;%Il ifiiByHp! 

• v f releeie, ttEuoiM Mstyny, j lierywtókl 


Trzeba przyznać, że dźwięk jest 
dobrej jakości, a lektorzy dobrani do 


D uże firny coraz częsciei prze¬ 
inaczają kupę forsy na pro¬ 
mocję gry T zamiast obniżyć jej 
cenę detaliczną i dzięki temu zdobyć 
więcej klientów. Można by też wydać 
więcej na samą produkcję. Ale tak 
si? nie dzieje, więc w rezultacie gier¬ 
ki, jakie serwują nam giganci w ro¬ 
dzaju SIE RRY, to taśmowe produk¬ 
cje przeciętniaków. 


działby znajomy Australijczyk, Latar¬ 
nię zamieszkiwał pewien uczony, zu¬ 
pełny obi udek, który swą miłością 
równo obdzielał malutką córeczkę 
I swoją prac? badawczą. Nietrudno się 
domyślić, że Interwencja w domu pro¬ 
fesorka okaże sl? niezbędna. 


UGHTHOUSE to przygód owka 
first-person perspective, czyli taka, 
w której całą akcję śledzimy oczami 
bohatera, podobnie jak w RIPPER 
czy 7TH GUEST. Niestety - rozwiąza¬ 
ne jest bardzo niezręcznie. Nie widzi¬ 
my żadnych części ciała naszego bo¬ 
hatera, dlatego przedmioty, których 
używamy, zdają si? lewjtować, 

W grze wcielamy si? w postać pisa¬ 
rza, który wynajął sobie na wakacje 


Gra rozpoczyna si? w momencie, 
gdy za oknem leje jak z cebra, a nasz 
bohater odsłuchuje automatyczną se¬ 
kretarkę. Po wiadomościach od troskli¬ 
wej mamusi I zniecierpliwionego wy¬ 
dawcy odzywa si? glos.,, Tak, tak, to 
profesor prosi o jak najszybsze przyby- 


z przejścia i trafisz do miejsc, gdzie nie 
postała jeszcze ludzka stopa. Starożyt¬ 
na świątynia, twierdza, wnętrze wulka¬ 
nu, wrak zatopionego okrętu - te miej¬ 
sca nie brzmią może zbyt egzotycznie, 
ale należy pamiętać, że znajdują 
si? one w innym wymiarze. Oczy* 
|| wiście, twoim głównym celem jest 
uratowanie 


czytania tekstów 
nieźli. Kiedy wsłuchl 


raz kolejny przychodzi- -1 
ła ml na myśl PHAN- 
TASMAGCmiA - 
podobną majestatycznie 
brzmiące instrumenty. To 
właśnie muzyka jest według mnie 
jedną z najmocniejszych stron 
obu tych gier. Zresztą dźwięki, 
jakie cały czas nam towarzyszą, 
odgrywają w LIGHTHOUSE 
dość dużą rolę - kilka razy nie¬ 
zwykle istotne okazało si? to, 
co słyszałem w de. Już na sa¬ 
mym początku, kiedy od na la - 
złem w latarni córeczkę pro¬ 
fesor siedziała ona sobie 
spokojnie w łóżeczku i rado- 


profesora Kricks 
I Amandy oraz pokonanie ziej 
Czarnej Istoty zagrażającej tak na¬ 
szemu, jak i obcemu światu. 


J Całkiem nieźle, Gra ma ładną, ren¬ 
cie r cwaną grafik? i niestety, żałośnie 
wyglądające, ale na szczęście bar¬ 
dzo krótkie, filmowe przerywniki, W grze 
jednak animacja jest bardzo płynna 
(oczywiście na płynnych Penliurnach) 


tyczne. Bardzo mało jest postaci ludz 
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wanla autorów - „zrobić 
komedię czy horror? 11 - 
Grze brakuje polotu, wyda¬ 
je się być robiona w po¬ 
śpiechu, niedokładnie, Ale 

mimo wszystko zapewnia - 

kilka godzin dobrej zabawy. 
Zagadki nie powinny stanowić 
problemu dla weteran ów SEVEMTH 
GUEST czy ELEYENTH HOUR. Po- 
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za tym można je ominąć, korzysta¬ 
jąc z opcji HELP, Właściwe rozwią¬ 
zania zaprowadzą cię dalej - jeśli 
nfe w mroczną, to na pewno cieką* 
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wą intrygą Szczególnie raduje 
fakt, że po każdej odpowiedzi moż¬ 
na obejrzeć długi filmik animowa¬ 
ny, ilustrujący daiszy przebieg wy¬ 
padków. 

Techniczna strona programu 
prezentuje się bardzo dobrze- Za¬ 
równo pod względem wizualnym, 
jak i dźwiękowym jest bez zarzutu. 



Prozno 
szukać 
znaczą- 
cych bu- 
gów, wszel¬ 
kie patche 
wydają & \ę 
zbędne. Uwagę 
zwraca muzyka, doskonale oddają¬ 
ca nastrój - w zależności od sytu¬ 
acji jest pompatyczna, dyskretna, 
zmysłowa, czasem wręcz smutna. 
Zwracam uwagę na temat towarzy¬ 
szący zwiedzaniu pierwszego pię¬ 
tra domostwa; przy zgaszonym 
świetle ciarki chodzą po plecach! 


EnTnl 


byt 






frnBfeifu 






Kirew 



śnie kwilHa, a kiedy udałem się zwie¬ 
dzać kolejne pomieszczenia, w pew¬ 
nym momencie przez motyw muzycz¬ 
ny przabit się głośniejszy płacz 
Amandy, zmuszając mnie do powro¬ 
tu, Dzięki temu ujrzałem, jak została 
porwana przez Czarną Istotę, Gdy¬ 
bym zignorował płacz i wróci! póź¬ 
niej, zastałbym tylko pusty kojec. 
A wtedy naprawdę trudno byłoby mi 
się domyślić, co się z nią stało. 


prawda dorzucono kilka lamigłó- nych pokręteł, włączników 
wek, które w pełni zasługują na [ dźwigni niewiadomego 
swoje mian Oj ale podstawowa idea, przeznaczenia. Długo trwało, 
polegająca na operowaniu przed- zanim metodą prób i błędów 
miotami, pozostała. Pierwszą cieką- domyśliłem się, co do czego 
wostką jest fakt, że niektóre czyn* służy, 
noścl musimy powtarzać. Podobnie 
jak bohater LARRY musiał np. grze¬ 
bać w Śmietniku, tak I tutaj zdarza 
się, ze pewne czynności należy wy¬ 
konywać kilkakrotnie, aby przynio¬ 
sły pożądany efekt. 

Druga sprawa to czas. Podobał 
mi się moment, kiedy trzeba było 
zarzucić LIGHTHO- roztopić nieco metalu. Wrzuciłem 
USE całkowitego po- do ognia węgiel i drewno, kawał me- 
wielania schematów, talu do gara, po czym gar wsunąłem 
gdyż kilka pomysłów do pieca. Chwilę potem wyjąłem 
(ale nie zagadek) jest garnek z gorejącej czeluści, chcąc 
dość nietypowych, zalać formę ciekłym już, w moim 
Oczywiście, ma- mniemaniu, metalem. Nic z tego - 
my do czynienia ze wciąż był zimny 1 twardy. Myślałem, 
stuprocentową że coś przeoczyłem 1 powtórzyłem 
przygodówką, gdzie wszystkie czynności. Dopiero pe¬ 
na porządku dzień- tem zorientowałem się, że wszystko 
nym są czyn- było w porządku, tylko garnek mu- 
noścr typu: prze- siał pozostać w piecu przez ok. 
suń, wyjmij, otwórz, 20-30 sekund czasu rzeczywistego, 
obejrzyj, użyj. Co Zdarza się też, że pewne czynności 

należy wykonać w określonym cza¬ 
sie, po upływie którego mogą okazać 
się niemożliwe, a wtedy trzeba szu¬ 
kać innego rozwiązania. 

[ Trzecią ciekawostką są urzą- 
J? 1 dzenia. W UGHTHOUSE zo- 

stajemy przeniesieni 
• ^ do alternatywnego 

łj świata, niegdyśza- 

0 mieszkanego 

przez wysoko roz- 

K - winrętą cywiliza- 

TF * cję, na której ślady 

i * natrafiamy prawie 

wszędzie. Dobrym przykładem 
jest sytuacja w łodzi podwod- 
nej, której mostek wypełniało 
coś około sześciu konsol pet- 


W grze trafiają się dtu ży¬ 
zny. Tak jest na przykład 
z jeżdżeniem pociągiem 


pozostawia wiele do życzenia, gdyż 
w zasadzie sprowadzają się one do 
biernego wysłuchiwania monologów 
(Inna sprawa, że są tylko 3 lub 4 roz¬ 
mowy). Drażni też sposób porusza¬ 
nia sif . Trzeba latać kursorem po ca¬ 
łym ekranie i zwracać uwagę, czy 
aby nie zmienił wyglądu, co ma 
oznaczać, że można się we wskaza¬ 
ne miejsce udać albo coś zrobić* U- 
GHTHOUSE to gra z fabułą, grafiką, 
dźwiękiem, zagadkami oraz kilkoma 
zaletami I wadami. Oczywiście, so¬ 
lidnie wykonana. 


istoty? interaktywność rozmów też 













































kawostką jesl możliwość 
umieszczenia swojego zdjęcia 
i kilku dźwięków w grze. 

Zagadki są utrzymane na 
przyzwoitym poziomie, aie nie 
olśniewają. Ich schemat znamy 


pewny, że jesl dumny ze wszystkiego, 
co robi i nieświadomy swoich przywar, 
natomiast okazuje się T że najwyraźniej 
wstydzi się mojego nazwala! Kiedy 
się przedstawia, ścisza glos, podwija 


po siebie ogon nie lak go sobie wy¬ 
obrażałem. Teraz widać, że multime¬ 
dia, czyli systemy i programy oddziału 
jące na wszystkie zmysły, me są tylko 


juz z innych przygodowek - niczego no¬ 
wego jeszcze nie wymyślono. Trzeba 
także rnocro wytężać wziok - na statku 
należy odszukać 32 małe zwierzątka 
zwane Dildo Po co? - to niespodzianka 
Oczywiście, LARRY 7 nie dorasta 
do pięt pierwszej części lej wspanialej 


v3 jest zaprowadzić go pod pte- 
1 rzynę pani kapitan. Czyli to co 
■* 1 1 * zwykle, tytko na morzu. 

Grafika jest kapitalna. Sam Larry 
oczywiście się nie zmienił duża głową 
rzadkie owłosienie, blaty garnitur z po¬ 
liestru. medalik i niebieska koszula. 
Wszystko jest cudownie animowane 
w wysokiej rozdzielczości i to na peł¬ 
nym ekranie. W bardzo wielu grach 
sporą część monitora zajmują jakieś 
pulpity kontrolne, inwentarze, natomiasl 
Al Lowe zapewnił nam uczciwe animo¬ 
wane wstawki, w stu procentach pełno¬ 
ekranowe- Animacja została zrobiona 
w Chorwacji przez tę samą grupę, która 
maczała patce w KIMG'S QUE$T 7 
(SS73) i TORłNS PASSAGE (SS P 33) 
Strona dźwiękowa również utrzymu¬ 
je ponadprzeciętny poziom. Podkłady 
są świetne, pasują do swobodnej at¬ 
mosfery gry i nie nudzą się, gdy^ zmie- 
nieją się w zależności od miejsca i sy¬ 
tuacji, Do tego oczywiście śliczne od¬ 
głosy plusku fal czy pojękiwań rozko¬ 
szy I, co najważniejszą Larry Laffer 
nareszcie mówi. Jednak stary drań 
sprawił mi zawód. Do tej pory byłem 


N m areszcie! Po trzech latach prze¬ 
rwy Larry Latfer znów gości na 
naszych mentorach. Najbar¬ 
dziej łubiana seria w historii gier kom¬ 
puterowych jeszcze się nie skończyła! 

Akcja zaczyna się w momencie, gdy 
kończy się LEISURE SULT LARRY 6: 
SHAPE LJP OR SUR OUT {SS'C9). Po 
niezbyt udanej przygodzie z Shamarą, 
pozaize i szybkiej ewakuacji i czter¬ 
dziestego piętia Larry postanawia 
zmienić klimat i popłynąć w rejs. Stat¬ 
kiem dowodzi śliczna k^lan Thygh, 
która podczas każdego rejsu organizu¬ 
je zawody; konkurenci muszą wykazać 
się w kilku dziedzinach, a zwycięzca 
przez kilku dm będzie miał wolny do¬ 
stęp do [ej łoza. Larry oczywiście zgła 
sza się natychmiast i zadaniem gracza 


A skoro mowa o innych zmysłach, to 
At Lowe znowu okazał się pionierem, 
Do g^ dołączony jest specjalny system 
zapachowy, tzw. CyberSnifł 2000. Jest 
to specjalna kartka z kilkoma kwadraci¬ 
kami, pod którymi znajdują się sub¬ 
stancje wydzielające konkretne zapa¬ 
dły. I tak np., w momencie kiedy larry 
wychodzi m główny pokład, należy 
zdrapać kawałek ochronnego kwadra¬ 
cika z numerem 1 i wsadzić weń nos. 
Po prostu czuje się morze! Fajne, choć 
system jeszcze mocno szwankuje. 

W czasach, kiedy wydaje nam się. 
że w dziedzinie interfejsu powiedziano 
już niemal wszystko, Al Lowe zapropth 
nowat nam krzyżówkę dwóch oklepa¬ 
nych sterowników. Pierwszy z nich wy¬ 
wodzi się z produktów typu CRUIS5E 
FOR A GORPSE (SS'06). System ten 
ostatnio powrócił do łask (np. fO- 
UCHE - SS'33), b to głównie za spra¬ 
wą Windows'9fi- Po naciśnięciu pra- , 
■ a wego przycisku myszy wyska- 
I kuje nam okno z listą mozJe 
1 ] wych do wykonania na A 

I danym obiekcie czynno- m 
I ści. Drugi sterownik to po- ^ 
wrót do korzeni, a miano- M 
• wete do ręcznego wklepy- W 
wania pdeceti 
z klawiatury. f \ 

Otóż, cza- / / 
sami na li- f t 

- r nr iii SCTO CZyi> \ \ 

pości brakuje vrta- \ \ 

ściwego \ 
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In kapitalne animacje, dzidki. p T ahnwa- 

nla na łwuyst węchu 

Prochr dpi U I wniąsny humor, stawni* 

serii, a do kotar- dwóm następnym. 
Jednak miłośnicy Lany ego Laffera 
spragnieni datszych przygód swego 
ulubionego bohatera i tak będą sztur¬ 
mować sklepy z grami. Sukces tego ty¬ 
tułu zależy jednak w dużej mierze od 
kapryśnej publiczności amerykańskiej., 
Ja już czekam na część 0 

Bame 


czasownika 
i wtedy należy 
wstukać od powiei 
wyraz. Pewną tie 
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Od 9 września gra dostępna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Cena gry: 122 zł. W wypadku sprzedaży wysyłkowe] cena 
zawiera wszystkie opłaty pocztowe. 

Każda gra z gwarancją poprawnego działania! 


Wymagania sprzętowe; 

p( 486, Windows 95 
: D ROM <rfin 2x ; ■ - 1 

Uwaga: 

Niezbędne WINDOWS 951 


tel: <017) 627471 mew. 275 

email: office@avaton.r7eszaw.pl 


m? K^hTm KONKURSOWA! 
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Oto daE zy ciąg wędrówki ro/po 
czętej na fanach SS‘42. 



Nte wdając się w dłuższą rozmcwę 
ze otrażnikiom. poszedłem grząską 
ścieżką wzdłuż bagien. Zajrzałem pod 
mały, drewniany mostek i wyjąłem 
spoć niego zdechłego szczura, które¬ 
go zaofiarowałem gadziemu strażni¬ 
kowi. W zamian dostałem trąbkę dc 
ucha. Bliższe oględziny tego cscbit 
wegc rogu. polepszającego ponoć 
słuch, zaowocowały odnalezieniem 
dwóch wałeczków wosku Kie mając 
nic lepszego do roboty, udałem się 
w strunę gniazda olbrzymiego pająka. 
Po drodze zaczepiła mnie gadzia ka¬ 
płanka, próbująca zahipnotyzować 
mnie za pomocą bębna Jedynym 
sposobom ominięcia matrony okazało 
się zatkanie sobie uszu znalezionym 
miodem. Gdy tytko ponownie zanu¬ 
rzyła się w bagnie, porwałem unoszą¬ 
cy Gię na powierzchni bęben. Wla¬ 
złem na teren Pająka. Planowałem 
tylko zabrać zloty kluczyk szkieletowi 
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w tunice koloru 
lila, jednakże 
już po chwili na 
scenie pojawiła 
się pajęczyca. 
Poszukiwacze 
przygód mają 


"%4 


W 


ciężkie żyde, Muszą r na przykład, 
umieć popisywać się grą na instru¬ 
mentach... Okazało się, że moja krót¬ 
ka improwizacja na dousznej trąbce 
nie przypadła pajęczycy do gustu - 
c’est la we, jak to mówią. 

Hipnotyczny bęben kapłanki po* 
mógł mi LŚpić strażnika Zakosiłem mu 
włócznię oraz klucz dc wieży. Zajiza 
tern do drewnianej wieży. Zabrałem 
płachtę materiału z pedlog i porwałem 
ze ściany siekierę Złotym kluczykiem 
otworzyłem klatkę, po czym przepyta 
lem seksowną wróżkę i wszystkich 
możliwych tematów. W łon sposób sta 
tern się szczęśliwym posiadaczem ma 
gicznego proszku. Zanim poszedłem 
do miasta na wzgórzu, zajrzałem za 
zasłonę, gdzie znalazłem książkę. Za¬ 
brałem jeszcze pełną wody amforę. 
Człowiek nigdy mc wie, kiedy się takie 
rzeczy przydadzą. Okazale się, iż 
przeczucie mnie nie myliło. Stanął bo¬ 
wiem Tytan na mej drodze, pojedynku 
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prawego żą¬ 
dając A że 
postury je 
stem niewiel¬ 
kiej, posłuży¬ 
łem się mym 
umysłem 
wsypałem 
magiczny pro¬ 
szek do ai afe¬ 
ry i... 

Przed wejściem do miasta zakra¬ 
dłem się do domu odźwiernego. 
Drzwi byty zamknięte, a że nie chcia¬ 
łem nikogo niepokoić, więc posłuży¬ 
łem się siekierą, Z walącej się rudery 
zabrałem jedynie monety zagrzeba 
ne w słomie. Złoto głupców? Brama 
stanęła otworem. W miasteczku zi¬ 
gnorowałem siedzącego pod ścianą 
żebraka t wkroczyłem w zatęchło po¬ 
mieszczenia lokalnej biblioteki. Spo¬ 
tkanemu tam Jzionowi wręczyłem 
księgę, którą znalazłem w wieży 
smokowca. Po krótkiej rozmowie by¬ 
łem już na zewnątrz, z legendarnym 
kluczom Mocubarz w kieszeni Izion 
dał mi też inny klucz, którego prze¬ 
znaczenia nie znał. Mnie pomógł 
w uwolnieniu przykutego na środku 
miasta gargules, Zaprosił mnie do 
swego dom ku. Ojciec rodziny spoży¬ 
wał właśnie nogę biedaka spod bi¬ 
blioteki, postanowiłem więc dłużej 
i nim nie rozmawiać. Przyjrzałem się 

Siedzącemu 
pod ścianą ane¬ 
mikowi. Dzie¬ 
ciak ssał wła¬ 
śnie lizaka; po¬ 
czekałem, aż 
wyjął go z ust 
i wtedy dyskref- 
nie ni u go zarą- 








w głębi świątyni. Znalazłem 
kolejną porcję złota. 

Pognałem na statek. Ka¬ 
pitana wypytałem o to, czy 
siatek wart jest zachodu 
i zasugerowałem przejażdż¬ 
kę do Engulfed Fortress. 
Nic mądrego nie powiedział 
i dowiedziałem się jodynie, 
że na wycieczkę mnie nie 
stać. Koniecznie musiałem 
dostać się do Podwodnego Króle¬ 
stwa. więc posłużyłem się łapówką, 
wręczając lizak chłopakowi szorują¬ 
cemu podłogę. Voila! Raz jeszcze 
spytałem kapitana o cenę usługi 
Majtek wywiązał się z powierzone¬ 
go mu zadania. Z szerołdrn uśmie¬ 
chem wręczyłem staremu wilkowi 
morskiemu sakiewkę. 

Kiedy statek byt juz na morzu, 
wtargnąłem do kajuty kapitańskiej. 
Z łóżka zabrałem parę brudnych 
skarpet, po czym zajrzałem pod po¬ 
duszkę, Spinka do włosów z brzę¬ 
kiem opadła na dno mej kieszeni. 
Z biurka porwałem kawałek pergami¬ 
nu i zmieniłem spinkę w gustowny 
wytrych, którym otworzyłem szkatuł¬ 
kę stojącą przy łóżku. Z magicznym 
kamieniem w dłoni zszedłem dc ła¬ 
downi. W beczce znalazłem kawał 
mięsa,, który w to żytem do brudnej 
skarpety. Otworzyłem drzwiczki do 
zbiornika z paliwem. W nim zamo¬ 
czyłem wypchaną skarpetę. Moje 
z pozoru bezsensowne czynności 
miały swą logiczną podstawę. Był mą 
pływający wokół statku rekin, Przy¬ 
gotowany przeze mnie specjalnie dla 
niego mięsny posiłek byl jego ostat¬ 
nim. U żytom magicznego kamienia 
i odczytałem treść pergaminu. / gło¬ 
śnym plaśnięciem opuściłem kogę. 


X-MARKS DA SPOT 


Wziąłem głęboki oddech. Po 
chwili kolejny. Zrozumcie me zdzi¬ 
wienie. gdy ujrzałem przepływającą 
obok mnie ławicę Go prawda, przed 
skokiem do wody wypowiedziałem 
ochronne zaklęcie, jednak nadal nie 
mogłem uwierzyć, że żyję! 

Tuż obok mnie zatrzymały się trzy 
koniki morskie. Upewniłem się, czy 
budowla w oddali to rzeczywiście En¬ 
gulfed Fortress i podziękowałem za 
ich troskę, Otrzymałem pęk wodom 
słów, Śdeżka w prawo zawiodła 
mnie na skraj podwodnej wyspy, 
gdzie znalazłem ostrygę. Ponieważ 
od dziecka marzyłem o zdobyciu pe- 
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balem. Postanowiłem 
ulotnić się z togo chore¬ 
go miasta. Zanim to jed¬ 
nak zrobiłem, zawitałem do świątyni. 

Musiałem odzyskać kolejny klej 
not Gdy tylko pojawił się miejscowy 
zabijaka, Angor - Smoczy Dc mor. 
cisnąłem w niego włócznią gadziego 
strażnika. Podniosłem z ziemi klej¬ 
not a przyjrzałem się stercie kości 
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ref, teraz spróbowałem szczęścia, 
otwierając skorupę nożem bardyty 
Klejnot schowałem do kieszeni Ceł 
nąlem się i podążyłem ścieżką, którą 
wcześ n i ej wy patrzyłem Doprowad i\ - 
ta mnie na szlak zwany przez tubyl¬ 
ców Koralową Drogą Zsuwając się 
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w dół po stromi/nie znalazłem jesz¬ 
cze dwie zabielające perły ostryg* 
Widząc. że mam do czynu ma ze 
słuzbistą, zignorowałem pilnującego 
wejścia do groty Trytona, Pognałem 
do domy zrobionego z muszli Miesz¬ 
kał w nim stary żółw morski. Wpuścił 
mnie do środka, kiedy zaproponowa¬ 
łem mu zestaw perci W zamian otrzy¬ 
małem pradawną mapę. która jakoby 
zaprowadzić mrie miała do owianego 
tajemnicą skarbu No wspaniale. 
„K-MARKS DA SPOT' ale nie mam 
nawet łopaty. 1 brakł i pomysłów skie- 
rogalem się do majaczącej w oddali 
Engulfed Forlress Strzygącemu krze¬ 
wy ogrodnikowi wręczyłem wodoro¬ 
sty t które otrzymałem od koników 
morskich. Wdzięczny krab podarował 
mi łcpaię, o jakiej marzyłem Przy jej 
pomocy odkopałem legendarny skarb 
znajdujący się nieopodal rozgwiazdy 
na piasku, w miejscu cd/iewyłądowa- 
lem zanurzając: się do Morskiego Kró¬ 
lestwa Kuferek pełen monet wręczy¬ 
łem zbrój nemu Trytonowi który zaraz 
odpłynął Przed wejściem do groty 
podniosłem z ziemi porzuconą przez 
„bogacza dzidę. 

Wstąpiłem na platformę, która za- 
wiodła mnie z powrotem do Krainy 
Mgieł. Będąc juz na miejscu, udałem 
się do drewnianej wieży. Po dołuj 
minąłem sapiącego przez sen smo¬ 
kowce i wkroczyłem rio pomieszcze¬ 
nia. Spod klatki zabrałem płachtę 
wełnianą i już mnie me było Platfor¬ 
mę uTiucIłomitem, pociągając za wy¬ 
stającą zza amfor miotłę. 

Wkroczyłem dc labiryntu po lewej 
stronie jaskini. Wiedziałem, ze mu¬ 
szę zabić Gorgona. potwora z tysią¬ 
cem węży na głowie. Labirynt był 
stosunkowo prosty, ale zapomnia¬ 
łem zrobić mapę. Dlatego dziś usta¬ 
wienie korytarzy przesłania mi gruba 
płachta niepamięci. To. co zapamię¬ 
tałem. opowiadam ? uwzględnie¬ 
niem najdrobniejszych szczegółów, 

Na północ cd wejścia znalazłem le¬ 
zący na ziemi łom Dzierżąc go w dło¬ 
ni, udałem się na południowy zachód 
plątaniny korytarzy. Nalrafitem tam na 
drzwi z napisem WSTĘP WZBRONIO¬ 
NY Kłódkę do nich sforsowałem za 
pomocą łomu Z głośno bijącym ser¬ 
cem wkroczyłem do pokoju. Niewiele 
myśląc, stłukłem znajdującą się w pod¬ 
łodze taflę szklą, udemając w mą 
v,toczną Trytona. To wy starczyło, by 
Gorgon z krzykiem zniknął w kosmicz¬ 
nych czeluściach Nie czeka- r— 
jąc na dalszy rozwój wypad 
kaw. z alkowy zabrałem szalir L \ : i W 
po czym wcisnąłem guzik na 
tablicy kontrolnej. Chwilę po- \\ 
tern stałem już na piat formie. LJ* \ 


się platformy. Winda powoli ruszyła 
w dół. Wzrastało ciśnienie, także 
temperatura coraz bardziej dawała 
się we znaki. Z zafascynowaniem 
oglądałem znaki drogowe rozmiesz¬ 
czone na ścianach szybu. Nagle win 
da zatrzymała się. Byłem dopiero 
w połowie drogi, więc zacząłem się 
niepokoić. Kilkukrotne kopnięcie plat¬ 
formy nie przyniosło żadnych rezulta¬ 
tów. Zaczerpnąłem powietrza i w obie 
dłonie ująłem wełnianą płachtę Raz 
jeszcze spojrzałem na gorę, w oba- 


wieści przedłużają życie.,. Przyjrzałem 
się brodzie tiuposza Pod nią, w kie- 


Do kubka zaczerpnąłem 'md f 
lawy z rzefo Stvks po *■zym podsie 
dłem do strażnika pilnującego wej¬ 
ścia do jasKini Śmiem Po krótkie; 
rozmowie wręczyłem rru fjejame 
kartę ID Droga rfo Demon Ognia 
stanęła przede rnna otworem 
Modliszka! To jedyne okreśJ&irc 
jakie wydaje mi się hyc stosom : dia 
lego potwora* Na pyta nip Demona, 
cze^cio szukam, wniknąłem :n głód 
ny kawałek na temat rutynowej ?r 
spekcji. lak tylko udało ni i nie; c 
zmniejszyć rzujnnść not wora j& r - 
łem w niego kubkiem pełnym ! a -, 
Opuszczając grotę przoz cza a 
dziurę, porwałem rubin z posturnen 
tu przy wejściu. Jak głoszą płotku 
chwilę polem wszystko runęło 


wie że nigdy już nie zobaczę świata 
słonecznego. Skoczyłem.., 

Nad bramą wisiała podobizna 
Wielkiego Cthułhu, dlatego głos mi 
się łamał i często zacinał, kiedy bra¬ 
ma spytała o moją tożsamość. Skła¬ 
małem, odpowiadając „THE BO 
GGIE WANT Wkroczyłem do Króle¬ 
stwa Śmierci, 

Nie byfo mi dane długo podziwiać 
majestatu Hadesu. Złapało mnie 
dwóch kościstych strażników i osa¬ 
dziło v, celi. Nie czekałem aż ucich¬ 
nie echo ich kroków, tylko od razu 
zacząłem realizować plan mej 
ucieczki Ze slciu porwałem łyżkę, 
a z podłogi podniosłem kubek. Na¬ 
stępnie przyjrzałem się osobliwie wy¬ 
glądającym cegłom Gdy dojrzałem 
zarys sąsiedniej celi, zacząłem wy¬ 
grzebywać łyżką reszlki cementu 
spajającego elementy ściany. Tak 
dostałem się dc przy 
tu I iska rn ego sąsiada. 
współwi f źnia. M Hf-Sl 

Niestety, brodaty W 
staruszek me miał naj- F5 
mocniejszych nerwów %; , * 

N a wieść o tym, że jest 1JH 

A mówią, że dobre .'jffi jjjMB 


sze ;r ii 

fiar.H tkwił sobie złoty 
kluczyk, którym po siu- . 

żytem się, by otworzyć KETL JA 
drzwi mej celi. li 

Strażnika poprosi- II I łB 
lem c kartę 1D P trzeba KL* 
przyznać, że by i tro- ||BB 
chę zawstydzony |BBK^ 
swym wyglądem na P 
zdjęci ii i wcale się nie 
mylił - naprawdę wy- 
szedł fatalnie. Nie wdaiąe się w dłuż¬ 
sze rozmowy z kościstymi, udałem 
się w prawo, węsząc obecność 
czwartego, ostalniego kamienia. 

Rozpadlinę przeskoczyłem opie¬ 
rając się na włóczni Trytona Jak za 
hipnotyzowany zmierzałem w stronę 
krwistoczerwonego rubinu, który był 
własnością ostatniego z demonów - 
Demona Ognia. 


Szarpnąłem /a dźwignię. py śrią 
gnąć na dół platformę, kfora tym a 
zem nie zawiodła Wróciłem cfo 
naly, w kfńrei zabiłem Gorgona : lam 
wetknąłem wszystkie kam'o rfo i 
kfucza Mecubarz Pasował rioskoria 
fe do wgłęhienia wyrytego na stało 
wyefo drzwiach. Wejście z ykfom 
otworzyło się. 

W sterylnej sali nastąpi* fln^t .Vci 
snąłem czerwony guzik pr/y ^ r, jdkc 
wym folefu Po chwili ramy.i- jsia 
dfem. Do dziś nie wtem czy dobrze 
postąpiłem, czy wybrałem wtest iwie.. 

Chociaż, z drugimi strony dc 
czuję moc, którą wtedy uzysk/ 

IfuiłHił 


Jak się okazało, guzik kon¬ 
trole wał kierunek poruszania 
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netta, który dubbingował gtes Homera 
Simpsoną Dawt Ggćen (znany z filmu 
„MAS.H.") i Ttm Cutry fRocky Horror 
Picture SbcMf), 

Od strony technicznej gra v^cnam 
jest bez zarzutu, TDONSTRUCK tc jed¬ 
na 1 tefiszyich przygcdówek, które uka¬ 
zały się w ostatnim czasie. Dużo lepsza 
od maniakalnej BROKEN SWORD 1 tra- 
gimagin/nej DISCWORLD 2. 


Nazywam się Drew Blanc Jestem 
specjalnym rysownikiem, do zadać 
specjalnych. Rysuję śmieszne, wiecz¬ 
nie szczęśliwe króliczki. Sprawiam, że 
ludzie są szczęśliwi Tylko dlaczego ja 
nie mogę być szczęśliwy? Dlaczego 
mam dosyć tych gkipich, szczerzący 


wianych przed bohaterem zadaniach. 
Gra ma dużą dozę humoru, clioć 
w miarę rozwoju akcji fabuła stopniowo 
staje się coraz bardziej sensacyjna 
i poważna, a nawet pojawiają się ak 
centy troszkę niestosowr# dla naj 
młodszych graczy. iMimc to w porów¬ 
naniu do innych przygód ó wek TOON 
STRLCK jest na tyle łagodny (w całej 
grze ginie tytko kondor], źe śmiało mo¬ 
gą weń grać nawet dzieci. 

Mocną stroną gry jost^^^W j 
szala graficzna, do / 

praco wana 

dc / ■ 

perfek- < 

Wszysl- \ 

k 1 li' f 1 T7 


B ył kiedyś sławny film o przygo¬ 
dach Bramowanego królika Ro¬ 
gera w rzeczywistym świeae. 
Bardzo podobnie wygląda gra TOON 
STRUCK P w której gracz wrida się 
w postać Drew BLanca (granego przez 
Chrrstophcra Lloyda, znanego oczywi¬ 
ście z filmu „Kto wTcbrł królika Rogera?- p 
a także z serii „Powrót do przyszłości''!. 

• V gr?f jest c n ryscwrikiem p racującym 
nad programem , F. ifly Flnffy Run Sun 
Show". W nocy, przed ostatecznym ter¬ 
minem oddania pracy zostaje przenie¬ 
siony do zamieszkanego przez animki 
świata ■ Cutcpii. Drew musi uratować tę 
prześliczną krainę przed zakusami złe¬ 
go Hrabiego Netariousa 1 nie tylko przed 
nim... Na szczęście będzie mu w tym 
pomagał jego animowany przyjaciel 
Fiu*, bez pomocy którego Drew szybko 
skończyłby jako sługa Hrabiego. J 
Początkowo nasz bohater jest 
troszkę (to chyba za mało powiedzia¬ 
ne) zszokowany, ale szybko przysto¬ 
sowuje się do nowej sytuacji i zaczyna 
daatać Zwiedzając Cutopię poznaje 
wiele niezwykłych postaci i przezywa 
mnóstwo niesamowitych przygód 
Oprócz wartkiej akcji dużym^^^ 
plusem gry są doskonale oprą- 
Ocwane zagadki Pc pierwsze, 
są one bardzo sensowne i wy- HK 
magają logicznego myślenia, ły 
a nie jak w wielu innych przy go- W 
riówkach - używania wszystkiego • 
ne wszystkim. Po drugie jest pewna 
dowolność w kolejności ich rozwiązy¬ 
wania. 00 znacznie umila grę. Najbar¬ 
dziej wzruszył mnie lakt. że już na sa- 
mym początku bohater otrzymuje tor¬ 
bę bez dna, w której mcze przechowy 
wać zbierane przez siebie przedmidy. 
W jakże wielu grach ładujesz do kie 
I sz^rii wszystkie znalezione rzeczy, od 
pi dętka zapałek po deskę dwu metro 
woj długości: jak to się mieśd? 

TOÓNSTRICK jest grą przezna 
czofią rke tylko dla dzieci, jak można 
by sądzić po szacie graficznej i sta- 


zęby kfóUków? Na domiar złego, na ju¬ 
tro mam skończyć pracę. Ostatnie ry¬ 
sunki nowego modelu Królika Dosko¬ 
nałego.,. Problem polega na tym, że 
ju£ od wielu godzin siedzę nad puslą 
płachtą papieru. Mam kryzys twórczy. 
Dlaczego w telewizji nadają o tej perze 
film z animowanymi króliczkami? Ojej, 
kręci mi się W głowie. AaaaS! 1 


lokacje są niezwykle kolorowe i b?rdzc 
starannie wykonane Co jednak naj- 
ważniejsze, Drew zachowuje się w ani- 
y*«—^ mowanym świede 

dokładnie 


\ ger W rze 
czywistym. 
Aktor dzi 


Na początku nie mogłem uwierzyć, 
że znalazłem się w animowanym 
świecie. Na szczęście pojawił się mój 
animowany ulubieniec Huk i zapro¬ 
wadził mnie do władcy tej krajny. Sze¬ 
roko uśmiechnięty (a jakże!) król 
Hugh wyjaśnił mi, że w tej chwili nie 
mcze mi pomoc powrócić do domu, 
gdyż nad wspaniałą (a jakże!) Cutopię 
nadciągnęły burzowe baranki. Zły 
Hrabia Nefarious zbudował świństwo 
zwane Neveleralorem i przerabia cu¬ 
downych (a jakże!) obywateli Cutopii 
na złośliwe potworki. Na szczęście 
prężnie działający agenci królestwa 
przechwycili plany Neve lora lora i te- 
raz mogą skonstruować jego przeci¬ 
wieństwo Cutifier. Niestety, do lej 
pory nie udało im się odnaleźć 
wszystkich części potrzebnych do 
uruchomienia lego urządzenia, Nie 
ma to jak duży silny człowiek z nor¬ 
malnego świata Jeśli im pomogę, cni 
pomogą mnie i będę mógł wrócić do 
domu! A więc do dzieła! 

Najpierw poszedłem zobaczyć osła¬ 
wioną machinę. Była łajna, a oefcawie- 
dzlalny za nią ptasi naukowiec niezbyt 
rozgarnięty. Kiedy go ujrzałem, od ra¬ 
zu przypomniał mi się stary wierszyk 
o panu Hilarym* który zgubił okulary. 
Gczyypiście, / Dziobatym bez okularów 
nie było żadnej rozmowy, więc posła- 
nowHem je odnaleźć, Podczas poszu- 


po baj- 

^ \ kcwej krar- 

M intep gra na 

inslrumen- 
tach. tańczy, bawi się 
z animkami, używa ry¬ 
sunkowych przedmiotów 
Itp Wszystkie jego czyn¬ 
ności zostały dosko¬ 
nale wkompono- 
ł ijiwane W zimowa¬ 
ne Ita i wyglądają 
niezwykle reafr- 
LOS’ stycznie. Również 
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kiwan napotkałem w jednej z komnat 
zamku służącego króla. Był wyjątko¬ 
wym stużbistą i nie powiedział mi nic 
prócz tego, że naukowiec powinien 
mieć okulary w swej kieszeni. Okazało 
się to prawdą, a wdzięczny pan Pta¬ 
szek wynagrodzi! mnie planep’ urzą¬ 
dzenia i Torbą Bez Dna 

Poszedłem obejrzeć pałac z ze 
wnątrz. Pilnowały go dwa liski, które 
uwielbiały taniec. Poprosiłem więc je 
o mały pokaz, a one natychmiast się 
zgodziły, Gdy tak skikaly, jednemu 
z nich wypadł klucz, który szybko 
schowałem do kieszeni. Taka mata 
kleptomania.,. 

Wróciłem do zamku i zdobytym 
przed chwilą kluczem otworzyłem 
drzwi do sypialni króla. Wszedłem tam 
i pod dywanikiem odkryłem pułapkę. 
Ko proszę, jak to się królowie czasami 
zabawiają. W pokoju znalazłem pozy- 


zwykły kufel. Dalsza przechadzka po 
miasteczku zakończyła się w pie¬ 
karni. Go prawda, nie udało mi 
się pograć na znajdującym się 
tam pianinie, ale przynajmniej za 
brałem dwa klawisze. Przez 
chwilę pocniem się wandalem, 
ale szybko pozbyłem się wyrzu 
tćw sumienia w końcu robię to 
wszystko dla dobra Cutapii! 

Wróciłem do pałacu. Król odpoczy¬ 
wał, a że nie chciałem mu przeszka¬ 
dzać, to jedynie pogrzebałem w jego 
trofeach. Spróbowałem przywłaszczyć 
sobie złotą konewkę, lecz kiedy zdej¬ 
mowałem ją z podestu, zamykały się 
drzwi. Cwane, ale ja bytem cwańszy - 
podstawiłem na miejsc o konewki kufel 
t drzwi znów się otworzyły. 

Czas wybrać się w teren, Na łące za 
miasteczkiem spoi katem glbdnego, ale 
radosnego (a jakże!) królika. Gadał tyl- 


lywkę, a przeszukując szafkę ctwarzy¬ 
łem przypadkowo górną i dolną szufla¬ 
dę. W ten sposób odkryłem pod łóż¬ 
kiem tajemne wejście prowadzące do 
skarbca. Całkiem przytulny pokoik, 
choć niewiele brakowało, at ym się za¬ 
bił, wcfiodząc na ruchomą deskę. Po^ 
stanowiłem sprawdzić, czy FFlk nie Ja¬ 
ta Poprosiłem go, żeby stanął na dru¬ 
gim końcu Efeski, którą następnie na* 
depnąlem. Flu>. poszybował w górę 
i głową tworzył zapadnię w suficie. 
Pojawiła się oka/ja. dc zemsty na loka¬ 
lu. Zakryłem dywanikiem pułapkę i po¬ 
ciągnąłem m sznur wzywający służ¬ 
bę.., Teraz mogłem r obić, cc tylko 
chciałem, Rux przeszukał lóżkc króla 
i znalazł tam darniowy kupon na ko¬ 
stium Następnie poszliśmy na górę, 
gdzie z pokoju i trofeami zabrałem ry¬ 
bę. Może się do czegoś przyda? 

Dalsze zwiedzanie zamku nie przy¬ 
niosło żadnych efektów, więc postano¬ 
wiłem przejść się po miasteczku. Wro¬ 
dzone zamiłowanie dc zabawy zapro¬ 
wadziło mnie najpierw do salonu gier 
pana Ośnicmicy Wyzwałem go na 
pojedynek na automacie i oczywiście 
pokonałem. W nagrodę dostałem tan¬ 
detny łańcuch na szyję. No cóż, liczy 
się wygrana. Chaatem jeszcze spraw¬ 
dzić swoją siłę na specjalnym urządze¬ 
niu, ale młotek służący do tego celu 
okazał $rę gumowy i nie miałem żad¬ 
nych szans. Zajrzałem więc do pubu, 
który prowadził pan Ser. Dokuczała 
mu mata, ruchliwa i bardzo muzykalna 
myszka. Poczekałem, aż stanie przy 
pułapce i zasiadłem do gry na erga 
nach. Myszka poznała się na moim ta¬ 
lencie i zaczęta podskakiwać w rytm 
muzyki, zapominając: c niebezpieczeń¬ 
stwie, Poprosiłem Plusa, by uruchomił 
pułapkę i myszka, lekko ogłuszona, 
była nasza! W nagrodę otrzymaliśmy 


ko o popcornie, więc szybko posze¬ 
dłem dalej. Na polu kukurydzy zerwa¬ 
łem jedną kolbę i porozmawiałem ze 
strachem na wróble, Gkazat się cie¬ 
kawszym rozmówcą od królika i nawet 
obiecał mi oddać swój płaszcz w za¬ 
mian za jakiś fajny kostium. Zastano¬ 
wię się..* 

Zaciekawiły mnie odgłosy docho¬ 
dzące z mleczami. W środku zrozpa¬ 
czona krowa biadoia, że dojarka nie 
działa, bo zgubiła się jakaś część Nie¬ 
stety, na razie nie mogrfem jej pomóc, 
więc jedynie nabrałem do konewki na 
wozu i naszyłem w dalszą drogę Po 
krótkim spacerku doszedłem do dzi¬ 
wacznej windy, którą obsługiwał słoń* 
Przypomniałem sobie, jak Trąbafski 
mojej cioci Helenki bal się myszy Wło¬ 
żyłem więc w łapkę od urządzenia 
myszkę i polałem ją nawozem dla 
orzeźwienia. Potem wszedem do win¬ 
dy i uruchomiłem dźwignię. Trzeba 
przyznać, że sień bardzo szybko prze¬ 
bierał nóżkami... 


ZANYDU 


Winda zawiozła mnie do Zanydu, 
rodzinnej krainy Fluxa, Fajnie tu byto. 
Najpierw poszedłem w lewo i odwie¬ 
dziłem Jima, psa kulturystę. Na ścianie 
przeczytałem ogłoszenie o konkursie 
organizowanym przez firmę WACME 
Wystarczyło tylko zadzwonić pod nu¬ 
mer: Niebieski, Filetowy, Czerwony, 
Pomarańczowy, Żółty, Zietony, Poma¬ 
rańczowy, Niestety, jedyny telefon wi¬ 
działem w pubie w Gutcpi, więc mu¬ 
siałem lam wrócić. 


GUT OPIA 


W pubie miałem kłopoty z wykręce¬ 
niem numeru. Musiałem używać korm 
bina^i klawiszy, np żeby otrzymać 
kolor pomarańczowy, musiałem wth 


snąć jeden po drugim klawisze czer¬ 
wony i żółty Konkurs nie byt zbyt trud 
ny, a pytania dotyczyły Zanydu, Na 
szczęście pamiętałem, że futro Jima 
byto niebieskie, podłoga w jego szkole 
niebieska w czerwoną kratkę, ogony 


ryb na dachu ubi¬ 
kacji żółto, niebie¬ 
ska strzałka wskazywała drogę 
do siłowni, a czerwona do WACME. 
Wiedziałem także, ze gór) byty poma¬ 
rańczowe, pies sprzedawca miał firtre 
fioletowe, a obrożę ziele ną, doniczki 
na kwiatki stojące przed WACME były 
fioletowe, ryba na lewym ramieniu 
strażnika żółta, a na prawym czerwo¬ 
na. Otrzymałem gratulacje i dowie¬ 
działem się, że nagrodę mogę odebrać 
na miejscu. Na miejscu? wyskoczyłem 
z pubu i ujrzałem swoją wygraną - 
puszkę skaczących la solek. Fajnef 


ZANYDU 


Ponieważ w Cutopii panowała ogól¬ 
na nuda, udałem się znów do Zanydu, 
gdzie poszedłem do sklepu firmowego 
WACME. Miałem kłopoty z wejściem 
dc środka, gdyż było lam kilka par 
drzwi, które otwierały się dopiero wów¬ 
czas, gdy zapaliła się nad nimi lampka, 
a lampki mrugały dość szybko. Sprze¬ 
dawcy bart łzo diętnto zaprezentowali 
mi swoje lewa ty Wziąłem gwiazdki, 
które utworzyły się po spotkaniu głowy 
kotka ze specjalną rękawicą, Mogłem 
także, dzięki pokazaniu pieskowi pusz¬ 
ki fasolek, skorzystać ze specjalnej 


maszyny z prezenta¬ 
mi dla stałych klien¬ 
tów. Użyłem sobie do 
woli i zabrałem z ma¬ 
szyny młot, magnes i rę¬ 
kawiczkę z gumy. Ccś mi mówiło, że te 
rzeczy przydadzą się w Cutopii... 


CUTOPIA 


Najpierw udaliśmy się z Fłuxem do 
młeczami i magnesem wydobylsmy 
z siana brakującą część dojarki. Dzięki 
Umii krewa wreszcie mogła wyproduko¬ 
wać masło i w nagrodę ?u pomoc dosta¬ 
liśmy pierwsze cK^-. io kostl .i. Jedną z nici i 
zanieśliśmy do pękami, paniętojąc 
o tym, że piekarze nie mogli zrobić Chle¬ 
ba bez masła Niestety, w piekarni nie 
było również pieca, więc dosta¬ 
liśmy od nch surowy 
bochenek. Mając nowy 
młotek, postanowiłem 
przechytrzyć Ośmiornicę w salonie gier. 
Okazało się jednak, że lata spędzone 
przy stole kreślarskim zrobiły swoja Po 
stanowiłem więc nabrać trochę tężyzny 
fizycznej w sitetoni psa Jima 


ZANYDU 


Niestety, Jim nie przejawiał ochoty 
do udzielania lekcji kulturystyki. Za to 
chętnie prezentował nam swoje umie - 
jętnośo akrobatyczne. Pełni dobrych 
chęci, wysmarowaliśmy mu masłem 
konia do ćwiczeń, Efekt by! iście popi¬ 
sowy! Teraz mogłem bezkarnie zwięk¬ 
szyć siłę swoich mięśni na specjalnym 
urządzeniu Jima Po zakcńE^onym tre¬ 
ningu wróciliśmy do CutopH. 

Ciąg dalszy za miesiąc, , 

Krupik i €{ wfalimczke 



































































































































































N azywam się Georg® Stcbbart. 
Jestem amerykańskim studen¬ 
tem z Kalifornii, klery w wakacje 
wybrał się na Stary Kontynent, by cxJ- 
wiedzić zabytkowe stolica Pierwszą 
7 1 iidi miał być Paryż. Jak się okazało, 
jedyną Zmęczony długą wspinaczką 
na wieżę Filia, odpoczywałem pod pa 
radiem małej kawiarenki. Po chwlf do 
środka wszedł staruszek i walizeczką. 
Zaraz za nim wbiegł facet przebrany ze 
klowna. Mim się obejrzałem, klown już 
uciekał z teczką starszego pana a ka¬ 
wiarnia wyleciała w powietrze... 


FRANCJA 


Nie wiem, jak długo leżałem pod pa¬ 
rasolem, Kiedy doszedłem do siebie, 
wstałem i rzuci te m okiem na kawiaren¬ 
kę, a raczej to, co z niej zostało, hfe- 
opodal latarni zauważyłem gazetę - na 
jednej ze stron wktiiata zapisana czer¬ 
wonym długopisem notatka rSalah-eh 
Dim 1345*. Brzmiało to równie tajemni¬ 
czo, oo niezrozumiałe. Wszedłem dc 
kawiarni i ocudtem kelnerkę. Starszy 
pan ocucić się nie dal. hu lezai przywa¬ 
lony połamanym stołem. No tak, Paryż 
to miasto ukochane przez arabskich za¬ 
machowców. Ledwo wyszedł<?m na ze¬ 
wnątrz, zostałem zatrzymany przez po- 


licję, Inspektor Ros- 
so był pewny siebie. 
Gdy zfażytem zezna¬ 
nie, dat mi swoją wi¬ 
zytówkę i puścił. 

Nieraz słyszałem, 
że Rranciizki są ład¬ 
ne. ale zjawisko, które ujrzałem przed 
kawiarnią, przechodziło wszelkie wy¬ 
obrażenia. Na widok długonogiej bru¬ 
netki z aparatem Ibtogra licznym moje 
serce zabite mocniej. Starając się wy¬ 
paść jak najlepiej, podszedłem i przed¬ 
stawiłem się. Nazywała się Nicole Col- 
lard i była fotcreporteiteą paryskiego 
dziennika „La UberW 1 Okalało się, że 
umówią się lulaj z Płantardem, owym 
starszym panem, który już nie żyt. Wi¬ 
dząc moje zainteresowanie sprawą, 
zaproponowała rm współpracę. Bardzo 
mnie to ucieszyło, tym bardziej że dała 
mi swój numer telefonu 
Po krótkiej rozmowie z robotnikiem 
dowiedziałem się, że słowo na znale¬ 
zionej gazecie to imię konia wyścigowe¬ 
go. Gdy kopacz: odszedł, pożyczyłem 
sobie jego narzędzie do otwierania ka¬ 
nałów. Przydało się w alejce, którą 
uciekł morderca. Rury były zbyt kruche 
na wspinaczkę, w koszach na śmieci 
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też go nie znalazłem, więc pozostawał 
otwór w ziemi. Na dole znalazłem 
sztuczny nos, skrawek ubrania i chust¬ 
kę zabrudzoną dziwną faibą. 

Kanałami dotarłem do pensjonatu. 
Odźwierny nie był zachwycony sposo¬ 
bem, w jaki dostałem się na dziedziniec 
1 cłioiał dzwonić po pdicję. Kiedy poka¬ 
załem mu wizytówkę inspektora Rosso, 
natychmiast złagodniał i nawet zgodził 
się odpowiedzieć na kilka pytań ftozpo- 

siat też skrawek małe 
ii biło jako kawałek kurtki 
należącej dc człowieka, 
który wyszedł z kanału 
przede mą. Odmiemy 
powiedział, że takie kurt¬ 
ki robi tylko jeden kra¬ 
wiec w Paryżu, niejaki 
Todryk, Pcdziękcwałein 
za pomoc i wyszedłem. 

Korzystając z telefonu 
przy rozkopanej jamie 
W skontaktowałem się ze 
śliczną dziennikarką. O dziwo, zaprosi¬ 
ła mnie do swejego mieszkania Bez¬ 
zwłocznie pojechałem na Rue Jairy. 
Nim wszedłem na górę, zaczepiłem 
kwiaciarkę - trochę psioczyła na palmę 
Cołlard, ale nie zmieniało to faktu, że 
Nbote bardzo mi się podobała. 

Apartament składał się tytko i jedne¬ 
go pokoju, jego lokatorka zdradziła mi 
kulisy swego niedoszłego spotkania 
z Planłattera Była bardziej b^lra ode 
mnie - na sztucznym nosie znalazła ad¬ 
res sklepu z zabawkami. Kiedy pokaza¬ 
łem jej kawałek materiału, wręczyła ml 
zdjęcie, które zrnbrta przy kawiarni chwi¬ 
lę po wybuchu. Był na nim mężczyzna 
v. zielonej kurtce. A więc znałem już ry¬ 
sopis mordercy: wysoki, około czter¬ 
dziestki, blizna na prawym policzku. 

Udałem się do sklepu z zabawkami 
Ekspedient rozpoznał faceta jako tego, 
który kupił kostium klowna. Nazywał się 
Khan. Na odfchodne sprzedawca zade¬ 
monstrował mi sztuczkę 7 etekirowslr ią- 
sem. Kupiłem ten bajorek. Wróciłem do 
Nicole i zadzwoniłem do Todryka. Gdy 
usłyszał nazwisko Khan; podał jego ad¬ 
res- hotel Ubu. Tam też się udałem. 

Minąłem stojących przed wejściem 
gangsterów i wszedłem do środ<3 Przy 
pianinie siedziała miłe arysto- 
tfatka starej daty - Lady Pier- 
mort Zdradziła mi swoje ir> 

lymne tajemnice dotyczące go¬ 
ścia o nazwisku Moedin. Nie¬ 
stety, okazał się on człowie¬ 
kiem z mojej fotografii Gdy La¬ 
dy Piermcnt usłyszała, cc ma 
on na sumieniu, natychmiast 
zgodziła się mi pomoc. Foto¬ 
grafię pokazałem również re¬ 
cepcjoniście, on także rozpr;- 
znal na niej hotelowego gośda. 
Zeiknąjem do księgi leżącej na ladzie - 
f/oertin alias Khan uyrejmewat pokój 
numer 22, Na ścianie wisiał klucz od 
pokoju obok - 2te Poprosiłem Lady R, 
aby pomogła mi go ukraść. Zajęła na 
moment recepcjonistę, a ja w tym cza¬ 
sie zdjąłem klucz ze ściany. Pasował do 
pierwszych drzwi z prawej, na piętrze. 

Szybko podszedłem do okna, otwo¬ 
rzyłem je i wyszedłem na zewnąlrz. 
Gzyms byt wystarczająco szeroki, 
a Khan na szczęście nie zamknął okna. 
Był jednak na tyle sprylny, że nie zosta¬ 
wił w pokoju żadnych obciążających go 


przedmiotów. Pcstanowtem zmykać. 
Ucbyiifc.m drzwi« zobaczy tern, że wła¬ 
śnie wchodzi po schodach. Błyskawicz- 
nie się wycofałem i schowałem do sza¬ 
fy, Nie wiem, jakim cudem mnie nic za¬ 
uważył Kiedy epuścił pokój, wysze- 
dem z kryjówki i przeszukałem 
spodnie, które zostawi na łóżku. Znała 
złem jego wizytówkę i puste pudełko 
zapałek. Zszedłem na dół i za okaza¬ 
niem wizytówki zażądałem od recepcjo- 
nisty przedmiotu, który Khan umieścił 
w sejfie, Oczywiście, nie przychylił się 
do mojej prośby, ale nie dałem za wy¬ 
graną. Po raz drugi pomogła mi Lady 
Piermont - oj, miała ta kobieta chary¬ 
zmę. Okazało się, że Khan oddal do 
sejfu manuskrypt, który prawdopodefc- 
nte ukradł Płantardowi Wiedziony prze 
czuciem wróciłem na gerę i ponownie 
wyszedłem na gzyms. Zrzuciłem nanu - 
skrypt na ziemię 
i depierc teraz 
□puścifem hotel 
Matem rację - 
gangster Guido 
i jego goryl wnikli¬ 
wie mnie przeszu¬ 
kali, ale ponieważ 
nie znaleźli papi¬ 
rusu. dali mi sp& 
kój. Ja tymcza¬ 
sem skierowałem 
się do alejki, za¬ 
brałem manu¬ 
skrypt t w podsko¬ 
kach pomknąłem oo Nicole. 

Francuzeczka była żywo zaintereso¬ 
wana moim odkryciem, al e podobnie jak 
ja niewiele potrafiła z papirusu odczytać 
Wiedziała jedynie, że dotyczył templa¬ 
riuszy Tu po raz perwszy usłyszałem tę 
nazwę T która miała się ćkazać moją 
zmorą przez kilka najbliższych dni... 

Mcole podała mi nazwisko pewnego 
Nstcryka, który mógł nam pomóc w od¬ 
czytaniu manuskryptu. Andre Lobmeau, 
bo lal się ów czbwiek nazywał, najczę¬ 
ściej przesiadywał w muzeum. Tam 
więc się skierowałem. Nie zastałem go, 
a strażnik nie byt na tyfo wykształcony, 
aby udzielić mi jakichkolwiek informacji. 
Ze wszystkich eksponatów najbaidzitłj 
zainteresował mnie trójnóg zamknięty 
w szklanej gablocie, Z podpisu wynika 
Iq, że został znaleziony w Irlandii. Po 
konsultacji z Nicole wsiadłem w samo¬ 
lot i tam właśnie poleciałem. 


IRLANDIA 


Po długiej ptdroży trafiłem wreszcie 
do malej wioski lochriarne, gdyż te jej 
nazwę poznałem w muzeum Przed ba¬ 
rom stał młody cttopak imieniem Magu- 
ire, którego najwyraźniej ritó wpuścili do 
środka z racji wieku. Powiedział nu kitka 
interesujących rzeczy o miejscowym 
zamku. W barze poznałem kilku tubyl¬ 
ców - siedzieli, gadali i sączyli piwko. 
Z rozmowy dowiedziałem się, że nie¬ 
dawno prowadzone tu były wykopaliska 
ped teerowntetwarn niejakiego profesora 
Peagrama. Wszyscy, łącznie z Magu- 
irem, wskazywali na siedzącego pośrod¬ 
ku Seana Fitzeralda, który ponoć był 
bliższym znajomym profesora. Sean dłu¬ 
go wszystkiemu zaprzeczał ale w końcu 
powiedział, że ma od niego paczkę, któ¬ 
rą musi przekazać jakiemuś Maiguetowi 
Zdenerwowany wybiegł z baru. Po chw¬ 
il dał się słyszeć pisk opon i huk uderze- 
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ma Wybiegłem m zewnątrz L ate ani po 
Fitzerafezie, ani po satnotftodzie nie by* 
ki* śladu. Maguire wszystko mi opowie¬ 
dział - przebrany gość vvaln?d Seans. po 
czym wciągnął go tto Ferrari i odjechał. 

Pogrzebałem trochę w otwartej 
skrzynce z kablami i wróciłem dc baru. 
Wydarzenie nie wzarszylo żadnego 
ł bywalców. Jednemu i siedzących za 
kontuarem postawiłem piwo, a kiedy 
podniósł szklankę do usl wyciągnąłem 
mu spod łokcia ręczreczek. Facet sie¬ 
dzący w kącie byl kłusownikiem. Bawił 
się kawałkiem drutu Kiedy połeżyt drit 
na. siole, zabrałem go, Podszedłem do 
baru i zamówiłem piwo. Barman nie 
mógł zrealizować mgjego zamówienia, 
gdyż popsuła mu się pompa. Na domiar 
złego, siadła również zmywarka do na- 
czyń. Wytetj ttymowafCim się barmanowi 
wizytówką Moerlina. Kiedy zobaczył, ż.e 


się pięć niewielkich dziurek. Wsypałem 
do nich i wygładziłam proszek, który 
znalazłem w sakwie stojącej na stole. 
Wródtem do piwnicy w barze, odkręci- 
łem kran i namoczyłem ręczniczek, Pę¬ 
dom pobiegłem z powrotem do świąty¬ 
ni i wycisnąłem i niego wodę na owe 
pięć: dziurek. Roszek zastygł. Wyjąłem 
„odlew" i wtożytem go w panel ścienny. 
Olwoftyłd sfę przejście... 


ZNOWU FRANCJA 


Po powrocie do Paryża opowiedzia¬ 
łem wszystko Nicole, a potem udałem 
się na komisariat. Dowiedziałem się. że 
dochodzenie w sprawie wybuchu w ka¬ 
wiarni zostało zamknięte. Posterunko¬ 
wego zajjytałem, czy słyszał coś o Ja 
cąuesto Martjuet Ku mojemu wielkie¬ 
mu zdziwieniu otrzymałem nawet ad- 
res, pod którym aktualnie przebywał - 




jestem elektrykiem, poprosił mnie o na¬ 
prawienie popsutych urządzeń. Zmy¬ 
warka by ta w porządku, tylko wtyczka 
nawałla Włożyłem drut i znowu 
wszystko działało, Zszedłem dc piwnicy 
obejrzeć pompy. Było tak ciemno, że 
zdołałem wypatrzeć jedynie dźwignię 
w śdankj. Pociągnąłem ją i wyszedłem 
na dwór. Otworzywszy kratę, ujrzałem 
zmierzającego w moją stronę człowie¬ 
ka To byt Khan! Kiedy dc mnie mówił, 
czułem, że nogi się pode mną uginają. 
Na szczęście zapytał tylko, czy nie zna* 
lazłem przypadkiem jakiegoś diamentu. 
Oczywiście odpowiedziałem przeczą¬ 
co. Zszedłem ponownie do piwnicy 
i znalazłem,.. Tek. klejnot o który przed 
chwilą pyta) Khan. Byt to diament, który 
wykopał profesor Peagram. Przed wyj¬ 
ściem zabrałem jeszcze tatarkę, 

Udałem się do zamku Przy nurach 
stał wóz 7 sianem. Wieśniak czytający 
książkę okazał się krewnym Seana Frt- 
zerałda. Na wieść o wypadku popędzi! 
do... baru. Wspiąłem się na sam szczyl 
stogu siana. W niewielki otwór w murze 
v/dsnąłem narzędzie do otwierania ka¬ 
nałów \ po tym prowizorycznym schod¬ 
ku Y^piątem się na mury. Na dziedziń¬ 
cu bi iszowała koza. Gdzie się nie ru¬ 
szyłem, zawsze dostawałem kuksańca 
Ponanosiłem ją przechytrzyć. Udałem, 
że chcę zejść po drabinie. Kiedy już 
mnie dopada, szybko wstałem, pobie¬ 
głem na drugą stronę i j^zesunątem 
starą maszyną rolniczą. Koza zaplątała 
się w nią i już mi nie przeszkadzała 
Trafiłem do świątyni. Od razu zain¬ 
trygował mnie posążek stojący naprze¬ 
ciwko czegoś, co wyglądało jak drzwi. 
Był jednak za ciężki i przy próbie pod¬ 
niesienia osunął się ł hukiem na 
ziemię. Gdy postawiłem go 
w początkowej pozycji, zoba¬ 
czyłem, że na ziemi pojawiło 


szpital miejski. Nim tam pojechałem, 
pckazsdem jeszcze pudełko po zapał¬ 
kach *- powiedział ml, że jest to rzadki 
okaz pochodzący z A^L 
W szpitalnej recepcji okazałem wizy¬ 
tówkę Khana pielęgniarka jxw\iedzia¬ 
ła mi na którym oddziale leży Jacques 
t/arquGi Poszedłem w lewa Mirto iż 
woźny wyglądał dość poczciwie, posta¬ 
nowiłem zrobić mu psikusa. Wyciągną* 
tern z kontaktu wtyczkę odkurzacza 
Kiedy poszedł zobaczyć, co się stało, 
zajrzałem za drzwi, których pilnował ■ 
znalazłem kitel lekarski. W przebraniu 
wy&zedem do hallu. Zagadnąłem po¬ 
ważnie wyglądającego doktora Kazał 
mi oprowadzić po szpitalu nowego asy- 
stenta imieniem Renoir. Zaprowadziłem 
go na oddział, gdzie leżał Marqueb 
Ciemnoskórej pełęgmarce pcwiedzia¬ 
łem, że przyszedłem na obchód. Data 
mr przyrząd do mierzenia ciśnienia, Po¬ 
nieważ nie miałem pojęcia, jak stę z nim 
cbdtodać. dałem go asystentowi i ka¬ 
załem przebadać Enca - pacjenta lezą¬ 
cego na pierwszym łóżku z pra¬ 
wią. V/ tym czasie przekona¬ 
łem strażnika, że muszę 
wejść do izolatki, 

Wewnątrz leżał 
Jacąues Maitjoet we 
własnej esebie, Bę¬ 
dąc na fezu śmierci, 
wyśpiewa! rni wszyst¬ 
ko, co wiedział 
o Tenpłanuszach, 

Nie było tego dużo, 
ale zawsze coś. 

Szczególnie waż¬ 
na wydawała się 
wzmianka o Mie¬ 


czu Raphometa, w chwilę później Ma* 
rąuet został zamordowany. 

Po kolejnej wizycie u Nicole skiero¬ 
wałem się do muzeum. Tym razem 

zastałem pana LcbF 
neau. Opowiedział 
mi wiele cieka¬ 
wych histerii doty¬ 
czących zakonu 
Templariuszy. Ja 
tymczasem zaczą¬ 
łem się zastana¬ 
wiać, jak ochronić 
ów trójnóg stojący 
w gablocie, bo je¬ 
śli wierzyć temu. 
co mówił Marąueb 
lej nocy miał zo¬ 
stać skradziony. 
Kiedy strażnik nie patrzył, otworzyłem 
okno. Bardzo nie podobał mu się za¬ 
pach dochodzący z ulicy, więc po¬ 
szedł je zamknąć. Wyk przystałem ten 
moment i schowałem się w mumii. 

W nocy przyszli złodzieje. Byli te 
oczywiście Guide i jego gruby kdega r 
Opuściłem swoją kryjówkę i zrzuciłem 
im na głowę wielki siup łdemowy. 
W międzyczasie pojawił się jeszcze je¬ 
den złodziej, któremu udało się ukraść 
trójnóg. Jak dowiedziałem się rano, by¬ 
ła to Nicole Po wysłuchaniu jej uspra¬ 
wiedliwienia, które oczywiście przsko 
rato mnie, pojechałem obejrzeć Mount 
faccn - miejsce, gdzie w XIV wtoku 
spalono 
i po- 


- 


wieszano wielu Templariuszy, Na dzie¬ 
dzińcu popisywał się żongler Nie mo¬ 
głem pojąć, dlaczego c< ludzie tak stoją 
i się w niego wpatrują. Poprosiłem go, 
aby pozwoli! mi pożengtować Niestety, 
nie wyszło. Zaczepiłem siedzącego 
obok pofipjarita Gdy pokazałem mu 
nos klowna dal mi radę co zrobić, aby 
rozbawić publiczność. Znów zabrałem 
żonglerowi \ Beczki, Znów mi nie wy¬ 
szło, ale korzystając z podpowiedzi 
żandarma sprawiłem, że gapie zaczęli 
się śmiać. Zawstydzony żongler od¬ 
szedł, zostawiając jedną z piłeczek. Od¬ 
dalił się także policjant, więc mogłem 
już z^ść do kanałów 
Na dole ujrzałem łódź i trzy pary za¬ 
murowanych drży:i. Na jednych widniał 


jakiś napis, więc puknąłem w nie dęli 
katnto narzędziem do otwierania kana¬ 
łów, Pociągnąłem za odkryty lewarek, 
ale to nie wystarczyło. Wydąłem 
z łodzi hak i przyczepiłem eto lewarka. 
Następnie przyciągając hak, doszczęt¬ 
nie rozwaliłem drzwi 
Już miałem zejść po schodach na 
dół, gdy nagle usłyszałem jakieś głosy. 
Zerknąłem przez dziurę w skale - na 
dde Irwało spotkanie Templariuszy! 
Kilkoro 2 nich spotkałem już wcześniej, 
Racteifi nad zaprowadzeniem „nowego 
jCfku" i odnalezieniem Miecza Ba- 
imeta Kiedy odpłynęli, zszedłem na 
L Na piedestale postawiłem trójnóg, 
na nim diament Peagrama Promie¬ 
nie świetlne, które w tym momencie się 

pojawiły, wskazały kilka 
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lilei układających się w stewo M ARjB... 
By ia to nazwa niewielkiej mieściny 
w Sym Bezzwłocznie kopiłem bilet na 
samolot i poleciałem do Azji. 


SYRIA 


Cale miasteczko składało się z baza¬ 
ru i kilko prywatnych mieszkań. Po 
schodach dotarłem do sprzedawcy dy¬ 
wanów, Kiedy pokazałem mu pudełko 
po zapałkach, upuścił mnie do klubu 
..AJamuf. Postanowiłem wstąpić do toa¬ 
lety, Niestety, była zamknięta na klucz. 
Treść kartki wiszącej na drzwiach prze¬ 
tłumaczył mi UHar, siedzący za koniu- 
arem. Rozpoznał leż Khana na zdjęci. 
Dowiedziałem się, że morderca zna 
moje nazwisko i właśnie mnie szuka, 
Wróciłem na bazar i przyjrzałem się na¬ 
rzędziu, które trzymał w ręku sprzedaw¬ 
ca kebabu Była to szczotka, której po 
szukiwaf barman z klubu. 

Zapylałem małego chtopca. jak ją 
zdobyć, Ze odpowiedź musiałem drogo 
zapłacić - straciłem piłeczkę żonglera. 
W rodłem do sprzedawcy kebabu i po¬ 
wiedziałem mu zdanie w tutejszym języ¬ 
ku którego najeżył mnie chłopczyk. 
Elekt nbe byt taki, jał^go stę spocteiewar 
3cm, ate sprytny malec wykorzystał mo¬ 
ment, kK dy nikogo na straganie nie było 
i ukradł szczolkę. Dostałem za nią od 
barmana klucze od toalety. Wszedłem 
tom i tymi samymi kluczami otworzyłem 
wiszące na ścianie pudelka Zabrałem 
z niego trochę papierowych ręczników. 

Wróciłem dc stragani! młodego 
chłopca. Kot nie dał się pogłaskać 
i uoekl na wyższą półkę, Szybko naci- 
spiłem dzwonek. Wyszedł ojciec mło¬ 
dego sprzedawcy. Piłeczka, którą bawił 
się chłopaczek, przestraszyła kola taSę 
że strącH z półki figurkę, Kiedy wytarłem 
ją zasmarkaną chusteczką dc nosa, za¬ 
częte wyglądać naprawdę staro. Na tyie 
staro, że turyści przechadzający się pe 
bazarze kupili ją za kilka dolców. To wy¬ 
starczy b na honorarium dla Ultara - 
zgodził się zawieźć mnie do Głowy By 
ka. Niestety, taksówka nie byk na cho¬ 
dzie Pasek klinowy zastąpiły papiero¬ 
we ręczniki i można byto jechać. 

Długo trwało, zanim dostałem się na 
szczyt góry. Ułamałem suchą gałązkę, 
dowiązałem do ojej resztę ręczników 
i przy pomocy tak skonstruowanej liny 
zszedłem na r i ewielką półkę skalną. 
Oględziny śdan skalnych zaowocowały 
odkryciem mechanizmu otwierającego 
tajną grotę. Kiedy wszedłem do środka, 
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drzwi natychmiast się za¬ 
mknęły Na domiar złego, 
znalazłem ciało człowieka 
zmarłego tu jakiś czas te¬ 
mu, najprawdopodobniej 
z głodu lub odwodnienia, 
Byt to Klausner - Templa¬ 
riusz rodem i Niemiec. 

Marne byty moje widoki 
W kieszeni jego kurtki zna¬ 
lazłem soczewkę. Na ścia¬ 
nach widniały dwa treski, będące najwy¬ 
raźniej jakąś mapą Wydało mi się, ze 
wskazują na Anglię Nagle drzwi się 
otworzyły. Stał w nich Khan.,, 

Po krótkiej rozmowie z żąłem w głosie 
slwierdzif, ze musi mnie zabić. Ale chcąc 
okazać mi szacunek, najpierw wyciągnął 
rękę, I to byl jego błąd. Ftotraktowalem go 
prądem, a następnie bez zastanowienia 
skoczyłem ze skały Na szczęście trafi- 
tern w dach samochodu O tara Dojecha¬ 
łem do Marib, a Stamtąd na lotnisko i do 
Paryża, do Nicole. 


HISZPANIA 


Po złożeniu relacji i kolejnej wizycie 
w muzeum u Andre Lcbineau polecia¬ 
łem do Hiszpanii, do posesji rodziny Va- 
sconcetlos, której przodkami by Si podob¬ 
no znamienici Templariusze. Ogrodnik 
Lopez był bardzo nieprzychylnie nasta¬ 
wiony i nie cł ciał mnie wpuścić do hrabi¬ 
ny. Przyrządem dc pomiaru ciśnienia 
zablokowałem mu szlauch. Kiedy byt 
zajęty sprawdzaniem huto/, wszedłem 
do środka. Psy się obudziły, więc scho¬ 
wałem się za zbroję, W odpowiednim 
momencie wbiegłem na schody. 

Hrabina również była zdziwiona mo¬ 
im wtargnięciem, ale po dłuższej chwili 
udało mi się narr:ówić ją do współpracy, 
pokazała mi rodzimie mauzcłeum. Po 
odsunięciu Biblii okazało się, że znajdo¬ 
wała się pod mą dziwna szachownica. 
Lopez skoczył po pionki, a hrabina 
w międzyczasie opowiedziała mi histo¬ 
rię Don Carbsa - członka rodu Vasoon- 
cel los, który stał najwyżej w hierarchii 
Templariuszy. Figury ustawrbm tak aby 
biały król dostał matą a czerwony me 
był szachowany, Otworzyła się skrytka 
w ścianie. Znalazłem w niej trzynasto¬ 
wieczny kielich. Hrabina pozwoliła mi go 
zabrać. W zamian musiałem obiecać, że 
cdnajdę miejsce spoczynku zaginione¬ 
go Den Cariosa i jogo dzieci 


I JESZCZE RAZ FRANCJA 


Od razu udałem się do Mountfacon. 
W kościele spotkałem księdza 1 popro¬ 
siłem go o wyczyszczenie kielicha. Kie¬ 
dy go szorował, włożyłem w dłoń posą¬ 
gu soczewkę i spojrzałem przez nią na 
witraż. Moim oczom ukazał się wizeru¬ 
nek Jaoguesa do Mołay palonego na 
stosie. Od księdza odebrałem czysty 
już kiefidi. Nie tyto na mm żadnych in¬ 
skrypcji, ale ksiądz zwrócił moją uwagę 
na grób znajdujący się w rogu katedry. 
Obejrzałem go dokładnie Należał do 
Don Gariosa Odnalazłem na nim odno¬ 
śniki dc Biblii, które zapamiętałem 
Andre powiedział mi o wykopał- 
skadi w Paryżu : na których odnalezio¬ 
no jakąś statuę Baphomeła. Natych¬ 
miast się tam udałem. Chwilkę pogawę¬ 
dziłem z robotnikiem, zwracając szcze¬ 
gólną uwagę na wiadro ? farbą Zsze- 
ritfHn do piwnicy i zagadnąłem strażni¬ 
ka Dat mi klucze od toalety, Wewnątrc 


obejrzałem i wziąłem mydło z umywalki. 
Odcisnąłem w nim jeden z kluczy otrzy¬ 
manych od strażnika Do powstałej fer¬ 
my wsypałem resztkę proszku, który 
przywiozłem z Irlandii, a calośc pdalem 
wodą. Otrzymałem fałszywy klucz, tylko 
że łrochę za miękki i za jasny. Oddałem 
prawdziwe klucze i zadzwoniłem do Ni¬ 
cole. Ubłagałem ją, aby za moment od 
dzwoniła i poprosiła robotnika do słu¬ 
chawki Wyszedem na górę I powie¬ 
działem robotnikowi , że ma telefon. Kie¬ 
dy odszedł, pomalowałem fałszywkę 
tartą Ponownie wziąłem prawdziwe 
klucze i w toalecie podmieniłem je Aby 
strażnik nie poczuł w palcach różnicy, 
przekręciłem dźwignię klimatyzacji dc 
poziomu niskiej temperatury. Jeszcze 
ibz zadzwoniłem do Nicole. Chwilę po¬ 
gadałem ze strażnikiem i dopiero wtedy 
oddałem mu Huczę. Kiedy wyszedłem 
na górę, odezwa! się telefon, Strażnik 
wyszecl, aby poprosić robotnika, a ze 
ten byt onieśmielony poprzednią roz¬ 
mową z Nicole, dość długo się prako- 
marzali. Wykorzystałem ten mement 
i zszedłem za dół T aby otworzyć drzwi 
do strzeżonych wykopalisk, gdzie obej¬ 
rzałem straszny wizerunek Baphomela 
i mozaikę na podłodze. Postawiłem na 
niej kielidh. Mym oczom ukajało się ja¬ 
kieś stare zamczysko. Nim pojechałem 
go szukać, wróciłem do Hiszpanii wy¬ 
pełnić obietnicę daną hrabinie, 


PONOWNIE HISZPANIA 


Hrabina nie byk zachwycona - nie 
wiadomo było, gdzie leżą dzieci Den Car- 
losa. Coś mi mówfto, że należy ich szu¬ 
kać właśnie na terenie posesji, PeszO’ 
riłem db mauzoleum. Wziąłem Btolię. 
Niestety, była po hiszpańsku. Za pomocą 
tyczki zamknąłem okno, następnie nało¬ 
żyłem na nią chustkę i podpaliłem ją od 
świeczek stojących na stole. Nareszcie 
mogłem zapalić wielką świecę Wypaliła 
się bardzo szybko, odsłaniając kk.cz! 
Wracając do hrabiny zdjąłem zc- ściany 
lusterko Pam domu pomogła mi odczy¬ 
tać Biblię. Mówiła COŚ o jakiejś studni. U> 
pez twierdził, że kiedyś lu była. ale teraz 
nie ma pcjęeia, gdzie może się znajdo¬ 
wać Podpowiedział mi natomiast, jak. jej 
sklikać - zerwałem i krzewu rosnącego 
w lewej części ogrodu witkę w kształcie S- 
lory X i trzymając ją w rękach, prżernie- 
rżałem ogród. Wreszcie różdżka drgnęła, 
Zszedtem na dół Zauważyłem dziw¬ 
ną rzeźbę. Pociągnąłem za jeden z jej 
kłów i i tknięty przeczuciem, natychmiast 
uskoczyłem. Ponieważ byto ciemno, 
przy pomocy lusterka skierowałem na 
01 ,vór przypominający drzwi światło sło¬ 
neczne. Byty to drzwi. Otworzyłem je 
kluczem, który wypadł ze świeczki. We¬ 
wnątrz znalazłem brakujący pionek i po¬ 
zostałości po dzieciachi Don Carłosa.,. 


WIELKA BRYTANIA 


W międzyczasie Andre i Nicole odkry ¬ 
li, że zamek, który zobaczyłem na kieli¬ 
chu, stoi w Szkocji. Razem z Nioołe po 
Lecieliśmy da Anglii, a tam wsiedliśmy 
w pociąg. VV przedziale jechała z nami 
staruszką która wydała mi się dziwnie 
znajoma. Postanowutem trochę rozej¬ 
rzeć się po jxdągu. Opuściłem prze 
dział i poszedłem w lewa Drogę zasiał 
mi sam gangster Guide Zrozumiawszy 
jak wielki błąd popetofem zostawiając 
Nicole samą, pędem wróciłem do przer 
działu. Moje obawy okazały się uzasad¬ 
nione- nie zastałem ani jej, ani słan.sz- 
ki* Teraz dopiero uprzytomniłem sobie, 
kto jodzie tym pociągiem: staruszka to 
Khan, a konduktor to Eklund - morderca 
lvlarqueta Pijaczków z przedziału obok 
poprosiłem, aby pomogli mi dostać się 
na dach Tą drogą dotarłem do wagonu 
obok, v, którym rozgrywała się jedna 
z najbardziej dramatycznych i najbar¬ 
dziej niezrozumiałych dla mnie scen ca¬ 
łej tej przygody. Otóż Khan, ratując zyae 
Nicole, zaatakował Eklunda, za co otrzy¬ 
mał kulkę. Musiałem działać szybko. Po- 
dągnątern za hamulec. Ekiunć dostał 
wcjtowę paczkami i na jakiś cza.s był wy- 
ełimfriowany. Gswabadząjąc Nicde. po¬ 
całowałem ją. Miała, o to żal. Chwyciterr 
ją za rękę i wyskoczyliśmy z pociągu. 


SZKOCJA 


W ruinach zamku naliaJTiliśmy na ko¬ 
lejne zamknięte drzwi Przeszukałem 
pomieszczenie: ze sterty śmieci wyjąłem 
fajkę, kółko zębata monetę oraz skuw- 
kę r a ze stojącej obok maszyny kortfcę 
i drugie kółko zębate. Oba włożyłem Sta* 
luetce w oczodoły. Wizerunek dopetoi- 
łem nosem klowna, do pyska wrzuciłem 
sfcuwfoę. w zęby zaś korbkę. Gdy zakrę- 
dłem , drzwi stanęły otworem. 

Za składem prochu była świątynia 
Teropłariiiszy. Odbywała się lam cere¬ 
monia odtworzenia Miecza Baphometa. 
Bral w niej udział inspektor Rosso! 
Wpadliśmy w niezłe tarapaty, ponieważ 
Eklund zdążył się już ocknąć po wypad¬ 
ku w [jotiągu i właśnie trzymał nas na 
muszce. Rosso pomógł nam zwiać, ale 
przypładł swą ofiarność żydem. Drogę 
zatarasował nam Guido, Rzuciłem po¬ 
chodnię, a Nicole cisnęła w ogień toreb ¬ 
kę z dwoma kilogramami plastiku i jyy- 
snęfiśmy Pclężny fajerwerk wstrząsnął 
Świątynią Baphometa i jogo mieczem... 

Kamę 
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K ochani, nie jest tak, jak są- nym, gdzie wyjątkowo nieprzyjazny Interakcja, na 
dziciet 0 PHANTASMAGO- personel bardzo się nad nim znęcał, lomiast czyn 
RIA 2 od dawna mówi się Ale w końcu go wyleczyli, więc moź- ności gracza 
nieprawdę? Nawet sama SIERRA na zapomnieć uraz z powodu za- 
jeszcze to podsyca, reklamując strzyku w twarz czy przystawiania 
produkt jako przerażający thriller elektrod do głowy. Teraz niechlujny, 
z wszechobecną krwią, flakami na zastraszony Curtis gnieździ się 
wierzchu i mózgami na ścianach, w swojej klitce i co rano jeździ do 
A to po prostu nieprawda. pracy, by klecić na komputerze ra* 

Wiem, dlaczego tak się stało. Wy- porty z produkcji leków, W tej po¬ 
dana przeszło rok temu PRANIA- dejrzanie wyglądającej instytucji 
SMAGORIA (opis w SS ł 29/30) była pracuje jeszcze kilka osób, W miarę 
oczywiście bardzo porządną przy- rozwoju akcji okaże się, że jedna 
godówką, z ciekawym scenarlu- z kobiet jest dziewczyną Curtisa (ta 
szem, fajnie zrealizowaną, z długimi głupsza), druga to maniak seksuaf- 
wsiawkami filmowymi, do tego ny, a czarnowłosy przyjaciel jest pe* 
pierwszą grą na siedmiu kompak- derastą. No cóż, tak przecież w ży¬ 
tach. Jednak stała się stawna t m- ciu bywa. Na dodatek pewien za¬ 
pełnię innego powodu. To sceny wislny grubas uwziął się na Curtisa, 
przemocy, mordów i tortur spowo* by obrzydzić mu życie, szef jest nad 
dowafy, że P H ANT ASM AG ORt A była wyraz opryskliwy, a w pracy panuje 
na usEach wszystkich - wieie skle- atmosfera ogólnej beznadziei 
pów odmówiło nawet jej sprzedaży, Zanim zdradzę więcej, wypada 
co już jest dużym sukcesem markę- powiedzieć, na czym właściwie pole- 
tingoY^ym, SIERRA zdecydowała się ga ta gra, A PUZZLE QF FLESH zro- 
pójsćtą samą drogą i zachwalać grę biona jesl na wzór przygódówek 
słowami: „więcej krwi, więcej prze- z filmowymi przerywnikami, które 
mocy, więcej seksu 1 1 a to najzwy¬ 
czajniej w świacie wprowadza 
w btąd. Wielka szkoda, bo nawet re¬ 
klama w bieżącym numerze SECRET 
SERVIGE zapowiada coś, czego 
z catą pewnością w tej grze nie ma. 

Wiemy już, czym nie jest PHAN- 
TASMAGOR1A 2, czas powiedzieć, 
czym jest Gra nosi praktycznie zu¬ 
pełnie inną nazwę - A PUZZLE OF 
FLESH i nie ma nic wspólnego z hi¬ 
storią blondynki Adrienne i Jej na¬ 
wiedzonego męża. To oczywiście 
horror wyłącznie dla dorosłych, 
a nie bajka na dobranoc, ale zrobio¬ 
ny na najwyższym poziomie. Naj¬ 
pierw umiejętnie rozśmiesza stereo¬ 
typami, aby gracz myślał, że nie ma 
się czego bać, polem oswaja, poka¬ 
zując atmosferę przyjaźni, brater¬ 
stwa i miłości, a dopiero na koniec 
zaczyna się prawdziwy dreszczo¬ 
wiec, I wierzcie mi, na ekranie jest 
o wiele mniej krwi niż w PR ANT A- 
SM AGO RIA, natomiast okrucień- 
I siwa nie ma prawie wcale. Są sceny 
ewidentnie niesmaczne, ale pokaza¬ 
ne z wyczuciem, Dramatyzm budo¬ 
wany jest narzędziami psycholo¬ 
gicznymi, Jeżeli graczowi uda się 
utożsamić z bohaterem, to będzie 
poci! się ze strachu, drżał z nienowi- 
sci I płakał z bezsilności 
Jak na grę dla dorosłych, 
w PHANTASMAGORIA 2 są sceny 
trochę przesadzone swą dramatur¬ 
gią. Nie, nie popadam w przesadę, 
bo jak inaczej nazwać to, że kompu¬ 
ter uderzył kogoś w twarz, gadającą 
mysz w klatce albo sceny sado-ma- 
so z łańcuchami i pejczem w roli 
głównej? 

Bohaterem A PUZZLE r -- 
OF FLESH jest dwudzie¬ 
stokilkuletni technik na¬ 
zwiskiem Curtis Cralg, 
mieszkający w ciasnym 
mieszkaniu na przed¬ 
mieściach Seattle ł pra¬ 
cujący w firmie farma¬ 
ceutycznej Wy niech. 

Rok wcześniej przez 


ma na roz¬ 
mów c a c h , 
sprowadzają 
się do zbiera¬ 
nia przedmio¬ 
tów i ich uży¬ 
wania - co 


hater automatycznie wykonuje prze¬ 
widzianą czynność. Sterowanie jest 
bardzo proste - wodzić kursorem po 
ekranie, a gdy ten podświetli się lub 
zmieni w strzałkę - kliknąć. 

Wychodząc z domu nie trzeba 
otwierać ani zamykać drzwi, co wię¬ 
cej, bez portfela nie da się wyjść 
w Ogóle, Bardzo przytomnie skon¬ 
struowany scenariusz prowadzi 
gracza krok po kroku - najpierw 
zmusza go do zapoznania się z in¬ 
terfejsem, potem uczy go nawiązy¬ 
wania rozmów i używania przedmio¬ 
tów, wreszcie wypuszcza na głębo¬ 
ką wodę. f co ważniejsze, jest to 
wszystko zrobione bardzo prosto, 
bez niepotrzebnych komplikacji, 
ikon, opcji ani klawiszy. Oczywiście 
nie ma zagadek^ więc w praktyce 
gra sprowadza się do tego, by cią¬ 
gle robić coś nowego - klikać na 
przedmioty, odnajdywać nowe loka¬ 
cje I rozmawiać z ludźmi. Właśnie, 
prowokować rozmowy, szukać ludzi 
chętnych do rozmów, a potem roz¬ 
mawiać z nimi, ile się da. Całej hi¬ 
storii dowiadujemy się wTaśnie 
z rozmów. Podstawą gry jest więc 


pina młal niełatwe dzieciństwo. Je¬ 
go ojciec został zastrzelony przed 
własnym domem, a matka wariatka 
znęcała się nad nim fizycznie i psy¬ 
chicznie, aż wreszcie któregoś dnia 
się poY/iesita, Sierotę przygarnął 


wat ojciec chłopca, 1 przy* ^ 
stosowa! go do wykonywa- 

nia nieskomplikowanych ^ 

prac. A skąd choroba ner- i 9-' 
w owa Curtisa? Po części 
z powodu trudnego dzieciń¬ 
stwa, ale... prawda wyjdzie 
na ]aw dopiero później. Nie 
wi em, czy wy pada o dstani a ć *** 

tajemnice gry, ale len horror i 
nie skończy się normalnie. * 

Okaże się, że w piwnicy bu- 

dynku WynTech znajdu je Czy zastanawialiście się co się sta* 
się przejście do innego nie Jeżeli śpiącej narzeczonej wbije 
świata, gdzie mieszkają się znienacka cyrkiel w pośladek'/ 

okrutne monstra. 

To one mordują lu¬ 
dzi ł straszą biedne¬ 
go, roztrzęsionego 

chłopca. _ 


...niestety, można dostać n mordę i a 
zmyślna, to i usta potrafi nam zdrut \ 




















nawiedza biedaka, wykrzykując pod 
jego adresem impertynencje I gro* 
żąc mu krzesłem elektrycznym. Tak 
brutalnie traktowany Curtis już się 
nie dziwi, gdy zstępując do 


stracić życie - zastrzeli go narze¬ 
czona, zadzga go matka, ukatrupi 
chirurg, zmasakrują koledzy - jeśli 


Zło nie uderza od razu, tylko 
stopniowo. Zrazu będą to glosy 
w słuchawce, dziwne obrazy widzia¬ 
ne w lustrze, majaki, przywidzenia 
i chwilowa utrata świadomości. 
Wreszcie Curtis pod wpływem 
wszystkich dziwnych wydarzeń, 
spotęgowanych regularnymi mor- etę 
darni dokonywanymi na jego kole- 

- gach z pracy oraz opętany 

przez zboczoną Teresę zała¬ 
mie się zupełnie. Jego kosz¬ 
mar jest chyba najbardziej 
sugestywnie zrealizowaną 
częścią gry - sceny zmienia¬ 
ją się jak w kalejdoskopie, 


niczemu 

piwnic WynTech dostaje się do zu¬ 
pełnie innego świata, gdzie chodzi 
po ogromnych zielonych wykwitach, 
gania fosforyzujące stworzonka, 
rozmawia z człowiekiem zaklętym 
w drzewo, a na końcu spotyka sa- 


o Od razu przechodzić tej czę- 
jry, w przeciwnym razie ominie 
gratka oglądania różnorakich 
wariantów śmierci Curtisa, 

Interesującym motywem jest pani 
psycholog, którą bohater odwiedza 
kilka razy w ciągu swego pięciodnio¬ 
wego koszmaru. Zwierza jej się, 
opowiada o problemach, podejrze¬ 
niach i przywidzeniach. Realność 
potęguje wyjątkowy spokój i atmos¬ 
fera bezpieczeństwa w gabinecie. 
Sam Curtis w pewnej chwili mówi; 


tylko swoją imitacją. Na koniec, jak¬ 
by lego było mato, ma do wyboru - 
wrócić do świata demonów lub po¬ 
zostać w naszej rzeczywistości. I tak 
naprawdę nie wiemy, co mu bardziej 
odpowiada. Gra kończy się nie roz¬ 
wiązując wielu pytań i wątpliwości, 
pozostawia nas bez happy endu. bez 
owacji, fanfar i sielanki. 

A PUZZLE OF FLE3H to specy¬ 
ficzna gra, jeżeli w ogóle można ją 
nazwać grą. Nie polega bowiem na 
tym, aby coś zrobić, znaleźć czy 
skojarzyć, ale by siedzieć i oglądać. 
Gdyby puścić wszystkie filmiki je¬ 
den za drugim, wyszło by na to sa¬ 
mo, tylko znacznie szybciej, A gracz 
nie wyda przecież równowartości 50 
dolarów na dwugodzinny horror, 
nawel najlepszy. Lepiej przecież 


Martmez 

PS, Jeśli ktoś naprawdę chce zo¬ 
baczyć coś tak niesmacznego 
i obrzydliwego, że od razu zagłosuje 
za karą śmierci dla morderców 
i gwałcicieli, niech odwiedzi stronę 
www, show nomercy.com, I trzyma 


Widzimy, że doktor uważnie go słu¬ 
cha i udziela rad, ale traktuje całą 
sprawę jak zwykłą chorobę psy¬ 
chiczną I oczywiście nie wierzy 
w brednie nawiedzonego wariata. 
Pod koniec gry sama pada ofiarą de¬ 
mona, a o morderstwo, podobnie jak 
i w poprzednich przypadkach, zosta¬ 
je posądzony w łaśnie Curtis. Ważną 
tu rolę odgrywa pani detektyw* która 


wariatów, przez 
piwnicę pełną 

zakrwawionych 
kolegów, salę 
operacyjną, po¬ 
dwórko ze swe¬ 
go dzieciństwa, 
z powrotem do 
rzeczywistości. 
1 wszędzie może 
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ta! Wracaj do domu i zastanów frytkowni 
się, w jaki sposób dostać się do ml A ter 
zabarykado wa nego starus zka* ctiyba sl 

Chwyć wózek do mebli i prze- chodnia? 
i suń na nim kredens 
w dużym pokoju, dzięki 
| czemu będziesz mógł 
wyłączyć alarm. Teraz 
tylko odkręć śrubokrę¬ 
tem Philipsa kratę 


zwoi* itoyfto mtesz- 
katków* Ach co za 
pech nie będzie nie 
długu kogo zabić! 


Znów JSmmy l gazeta* Edna* 
zrozpaczona tym co się stało* po¬ 
wiesiła Karen i siebie. Pomyślałeś, 
że mógłbyś zrezygnować z wyko¬ 
nywania zadań Loży, gdyby nie 
J już możesz z njm po- fakt, że stawką w te) grze było ży- 
gadać. Łaskawie podpi¬ 
sze ci kartki. Wróć do 
pomocnika rzeżnika 
l pokaż mu je, a dosta- 


Strażnik Loży wcale się nie prze¬ 
jął. Powiedział, ze niedługo otrzy¬ 
masz specjalne zaproszenie z Lo¬ 
ży. Będzie wyglądało bardzo cha¬ 
rakterystycznie jl z pewnością je 
rozpoznasz. 

Idź do Stephenie. Ktoś ją za¬ 
mordował. Pozostały z niej tytko 
kawałki szkieletu. Tuż obok leży 
specjalne zaproszenie do Loży! 
Strażnik jednak stwierdzi, że to 
pomyłka. Prawdziwym zaprosze¬ 
niem jest rdzeń kręgowy Stephe¬ 
nie! Zaczynasz podejrzewać, że to 
nie twoja ukochana padła ofiarą 
morderstwa... 

Udaj się na cmentarz, do gro¬ 
bowca rodziny Połtsdam. Po dra¬ 
binie wejdź na dach i rozbij szyby 
łopatą. Uważaj* bo w środku czeka 
na ciebie potworny „piesek"* 
Otwórz sarkofag I zabierz resztki 
szkieletu* Zanieś je Strażnikowi. 


1 m steczko Hanrest 
Jeżeli przerwałeś grę tam, * 
gdzie my opis w SS’42 t to teraz 
udaj się do siedziby Loży. Straż¬ 
nik powie, że tym razem musisz 
zarysować Tuekera pana Johnso¬ 
na* Najpierw jednak podenerwuj 
szeryfa. Zrób w sklepie kopię 
książeczki czekowej i listu Boy- 
le T a, a następnie idź do baru Edny, 
gdzie szeryf zwykle spędza popo¬ 
łudnia* Pokaż mu kopie, ale bądź 
ostrożny., W zamian za dokumen¬ 
ty szeryf da ci kartę Jednego Dar¬ 
mowego Wyjścia z Więzienia. 


świetle księżyca. Podobno dla kot- wie cl gdzie szukać ubrań. Przy¬ 
kuł którego zapomniał... staw drabinę do lampy ściennej 

Cóż, Idź do pana Johnsona, z lewej strony pokoju, a dostaniesz 
Kiuczem otwórz właz i zejdź do upragnione trofeum. Męczące zada- 
podzlemi. Łopatą rozbij zmazczo- nie. Najwyższy czas na sen, 
ną ścianę, a znajdziesz się w gara¬ 
żu* Zabierz wózek do mebli, widły 

oraz oryginalny śrubokręt Philip- Daj Jimmiemu gazetę i udaj się 
sa, świetny do wykonania zadania. do Strażnika Loży. Pochwali cię 
Strażnik Loży pogratuluje ci f wyznaczy następne zadanie - 
i zleci następną misję - kradzież musisz włamać się do salonu fry- 
części ubioru strażaków. Należy ci zjerskiego I skraść tyczkę, Od- 
się wypoczynek... wiedź Ednę i z szuflady po lewej 

stronie kontuaru zabierz śrubo- 


znajdziesz księgę z nazwiskami 
zmarłych. Podobną księgę zabierz 
z hotelu. Nazwiska w obu księ¬ 
gach pokrywają sięi Zapytaj g to 
właściciela hotelu (i prosekto¬ 
rium), a następnie pokaż mu obie 

książki* Kiedy powiesz, że mordu- fa jej córeczka Karen, Ach* więc 
)e swoich gości, rozwścieczony 
rzuci się na ciebie ze skalpelem. 

Zabij go w samoobronie kijem ba¬ 
seballowym. Wychodząc z prosek¬ 
torium zabierz klej. 

Blisko poczty znajdziesz klucz 
do włazów kanalizacyjnych. Na¬ 
trzyj go smarowidłem z fazienki 
„teściów" I wyjmij. Kiedy zapadnie 
zmrok, wybierz się na cmentarz. 

\ kogo tu widzisz? Swego przy- 


Pobudka o świcie i kolejna mi¬ 
sja. Wychodząc z domu, nie zapo¬ 
mnij dać Jimmiemu gazaty* Wstąp 
do baru Edny, a dowiesz się, że tej 


grody kup klucz nasadowy i taśmę 
izolacyjną. W nocy udaj się do fry¬ 
zjera. Zamknięte drzwi nie są prze¬ 
szkodą, w końcu nie na darmo 
oglądało się filmy sensacyjne. 
Oklej szybę taśmą, a potem uderz 
w nią czymś ciężkim, np. toporem 
strażackim. Gdy wejdziesz do 
środka, wyłącz oświetlenie tyczki 
przyciskiem na ścianie i odkręć ją 
za pomocą śrubokręta Edny, 


wieczkiem. Wychodząc z główne¬ 
go hallu wpadłeś w jakąś dziurę. 
Długo się staczałeś, aż w końcu 
wylądowałoś w dziwnym koryta¬ 
rzu zbudowanym ze ścian przypo¬ 
minających ciało, Zabij wszystko 
w pobliżu, W komnacie z oczami 
zniszcz największe oko, a wydo¬ 
staniesz się na pierwsze piętro, 


Pobiegnij szybko na cmentarz. 

Przesuń stół l rozkop znajdujący 
się pod nim grób, Utff, zdążyłeś. 

Karen uratowana! Dziewczynka 
potwierdzi, że została porwana 
przez Poltsdam a. Podnieś leżące 
na ziemi zapafkl i zaprowadź małą 
do baru* Edna ucieszy się I da ci 
w nagrodę aporą sumkę. 

Czas wykonać zadanie* Ale 
przecież strażacy mają psa! Idź 
więc do po magiera rzeżnika i po¬ 
proś go o kawałek mięsa. Zamiast 

towaru da cj talon, który musi bardzo stęskniłeś się za Stephenie, 

I I l 1 ■ i to możesz ją odwiedzić. 

i v H ■ I Oczywiście od ciebie za- 


Zna lazłeś się w hallu, w którym 


Pamiętaj o gazecie!' tdż na wy¬ 
przedaż ciasteczek, odbywającą się 
w szkolnej sali gimnastycznej, Sie¬ 
dzi tam parę znudzonych kobiet, 
które chętnie z tobą pogawędzą, 
Z rozmowy dowiesz się, ie ktoś 


w której siedzi portier* Za jedyne 5 
riofeów oczyści ci ubranie z silnie 
toksycznego kwasu. Nie masz ka¬ 
sy* więc idź do jadalni za środko¬ 
wymi drzwiami* Z kuchni zabierz 
kanapkę i szklankę* a z podłogi 
podnieś kawałki mięsa. W barze 
w salonie wypij silne piwo* Zabij 
swojego sobowtóra l zabierz mu 
kluczyk do kasy baru, W środku 
są dwa banknoty: 5 I 200 dolarów* 
Podreperuj swoje sity piwem. 
Oczywiście, nie jest ono tak kalo¬ 
ryczne jak wielka kanapka* 

Wróć do portiera* zapłać mu, 
a oczyści ci ubranie. Jeśli go zabi¬ 
jesz, zyskasz strzelbę. Przewieś 
togę na drugi kotek od lewej, 
a otworzą się tajemne drzwi Ze 
schowka zabierz amunicję I kosę* 
Podłub przy przełączniku w prze¬ 
bieralni, dzięki czemu odblokują 
się drzwi, Przejdź do sali bilardo¬ 
wej. Łyknij gumę do żucia, a na¬ 
stępnie zabierz patkę i kij bilardo- 


Straźnik Loży wyzna¬ 
czy ci następne zada¬ 
nie* flflasz podpalić bar 
Edny. Nie przypadło ci 
to do gustu* ale cóż, cel 
uświęca środki 


Poza 

I I tym okazało &ię> że pod¬ 
czas ostatniej misji nie 
zabezpieczyłeś dobrze 
drutów i fryzjera poraził prąd, Bie¬ 
daczek... W nocy idź pod bar Edny 
i włam się do środka tak samo, jak 
do fryzjera. 2a kontuarem leży 
przykrywka do ciasta. Weź ją, po¬ 
smaruj klejem i zakryj nią alarm 
przeciwpożarowy* którego czujnik 
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wy. Dalej przedostaniesz 
eię tytko dzięki temu, że ży* I 
jący w wodzie potwór iubl L— 
mięsko, Z toalety zabierz DDT, 
Wracając, znów dokami potworka. 
Za salonem znajduje się pokój 
z fontanną. Pilnuje go drapieżna 
roślinka. Potraktuj chwasta DDTI 
Nabierz wody z fontanny do 
szklanki. Wróć do głównego hallu, 
Za drzwiami po prawej znajduje 


drzwi. Za drzwiami jest widownia. 
Zabierz dwie flagi I pójdź na zaple^ 
cze. Weź dwie deski oraz kanapkę 


mstkę, której dzieci piją jej krew. rai szybko musisz znaleźć teka- 
Możesz z nimi walczyć atbo szyb’ rza.*. Z podłogi podnieś lusterko, 
ko przejść do Kaplicy Tajemnicy W Kaplicy Tajemnicy Piękna poza- 
Retiali. Tam porozmawiaj z kapla- chwycaj stę urodą pani o trupim 

—,,-wyglądzie i daj jej lusterko. Zajęta 

l r 1 A kontemplacją swej urody t pozwoli 

I I \ ci przejść dalej. Znaleziona w Kaph- 

- —M ^ 1 cy Tajemnicy Bólu strzykawka wy- 

| T I I I leczy twoje dolegliwości, JeżeJI nie 

U Wt I_ li I I chcesz walczyć z miłym panem 

I I 9 J doktorkiem, to zabij nieszczęśnika 

I III y na stole. Pozostaje ci tylko uniesz- 

I I I I \ kodłiwtć miłego pana w Kaplicy Ta- 

I I r ł rt i jemnicy Miłosierdzia ł staruszków 

I | I I l| I w Kaplicy Tajemnicy Litości. Oczy- 

I | I I l|| wiście, nie musisz tego robić, mo¬ 
ll I II | żesz w ich obronie walczyć z Ra¬ 

diatorem* Uważaj na dziwny pokój 
i telewizorami - będziesz się mu¬ 
siał bronić (najlepiej strzelbą) przed 
atekiem telewizyjnych postaci, 1 te- 
piej zostawić sobie na finał co naj¬ 
mniej trzy naboje* Przez drzwi 
wejdź do Wewnętrznego Kręczu* 


nie wiszą dwie maski. Przesuń 
białą pionowo do góry, a czarną 
przestaw na godzinę piątą. Otwo¬ 
rzy się przejście. 


powiesz na 
ich pytania, to nie będziesz musiał 
się bić. Prawidłowe odpowiedzi to: 

„Yes, in Heaven Ił t „Frołic whh the 
wombats”, „Staff’ i t ,Trip to Bra- W roli maniakalnego szefa Loży 

ujrzysz pana dyrektora. Załatw na¬ 
tarczywego gościa, który cię za¬ 
atakuje i pogadaj ze Strażnikiem. 

Wreszcie możesz zobaczyć 
umęczoną Step ba nie* Okazuje się, 
że wszystko, co ostatnio przesze¬ 
dłeś, istniało tylko w twojej pod- 
śwfedomości. Chodziło o to, żeby 
stworzyć z ciebie idealnego seryj- 


się miły pokój z kominkiem, Zalej 
ogień wodą. Wyjmij drewno i kra¬ 
tę, a potem wejdź do kominka. 

Następne drzwi są zabezpieczo¬ 
ne pułapką z toporem* Połóż drew¬ 
no na zapadni przy wyjściu 
i przejdź, W następnym pokoju 
czeka na ciebie dwumetrowy dry¬ 
blas, Nie jest nastawiony przyjaź¬ 
nie, ale od czego masz strzelbę. 

Pamiętaj, że naboje są na wagę 
złota. Po zabiciu gościa zabierz 
książkę i wyjdź na drugie piętra. Uff, udało się. Podnieś z podłogi 

klucz i otwórz nim drzwi. W kory¬ 
tarzu zabij strażnika* Przejdź po 
lawie, kładąc na mej deski* W ko¬ 
lejnym pomieszczeniu szybko 
ustaw flagi na betonowych postu¬ 
mentach. Dzięki temu nie zosta¬ 
niesz zmasakrowany przez opada¬ 
jący sufit Zabij strażnika i szyb¬ 
ciutko wejdź po linie na trzecie 
piętro* Step hanie czeka! 


Przejdz przez | j 

pralnię i praso- V I 1 * 

wałnię. Leżące na - 1 

stole ubranie Stephenie upewn 
cię, że idziesz w dobrym kierunku 


ną, która grozi wybuchem I Połącz 
znalezione na podłodze trzy rurki 
i przesuń zawór tak, żeby nie le¬ 
ciała para* Wykręć kluczem za¬ 
rdzewiałą rurę, a tę zrobioną przez 


Wejdź do pokoju t zabitymi 
ludźmi. Napełnij piłę benzyną i za¬ 
bierz z pudła naboje. W następnym 
pomieszczeniu spotkasz sprawcę 
tej masakry. Możesz albo z nim 
walczyć, albo szybko przemknąć 
do następnego pokoju. W Kaplicy 
Tajemnicy Ciała spotkasz swojego 
dobrego znajomego, pana Potts- 
dama* Został on teraz rzeźnlkiero 
Loży, No proszę, jak łatwo można 
zrobić karierę. Niestety, musisz go 
zabić. Zrobisz to jednak z dziką 
przyjemnością, kiedy dowiesz się, 
że to on wpuścił siepaczy Loży do 
pokoju Stephenie, 

W następnym pokoju mieści się, 
hmm, Kaplica Tajemnicy Pożąda¬ 
nia. Za 200 dolarów możesz unik¬ 
nąć walki i nswet sprawić sobie tej gry dla dobra ludzkości papmu 

wątpliwej jakości przyjemność. Te- Se*Puku młotkiem h 1 łeb. Pegaz Ars 


Przeszukaj popielniczki na ko¬ 
rytarzu, znajdziesz w nich dodat¬ 
kowe naboje. W pierwszym pokoju 
siedzi Mistrz Szachowy. Jeżeli nie 
rozwiążesz jego zagadki, będziesz 
musiał pokonać ogromną wieżę 
szachową. Na szczęście wystar¬ 
czy przesunąć skoczka na B2, po¬ 
tem króla na Al I w końcu skoczka 
na C4. Pokonany Mistrz popełni 
samobójstwo, a w jego roztrzaska¬ 
nej głowie znajdziesz kluczyk, idź 
teraz do sak z pianinem I dobrze 
przeszukaj kolumny. Znajdziesz 
tam jeszcze jeden rodzaj broni. 

Dyrektor do Spraw Członko¬ 
stwa powie, że uratujesz dziew¬ 
czynę, jeśti znajdziesz odpustową cy Mitośd Matczynej spotkasz 

laleczkę. Poszukiwania rozpocznij 
od sali balowej. Zabij faceta pucu¬ 
jącego posadzkę* a pistolet na 
gwoździe będzie twój* Zamknięte 
drzwi otwórz kluczem od Mistrza 
Szachowego. 2atatw ukrytego 
w pokoju klowna (takiego jak w fil¬ 
mie JT) i zabierz laleczkę, klucz 
z główką laleczki oraz piłę łańcu¬ 
chową. Kluczem otwórz podwójne 


den z mieszkańców Harvest nigdy 
nie istniał* Prawdziwi jesteś tylko 
ty i Stephante* A teraz musisz pod¬ 
jąć ostatnią decyzję: aibo poślu¬ 
bisz Stephenie i będziesz żyt krót¬ 
ko, aie szczęśliwie, albo ją zabi- 


i otwórz drzwi z lewej strony. To 
Kaplica Tajemnicy Wstrzemięźli¬ 
wości* Poczekaj ai grubas zje 
ostatniego hamburgera, a potem 
go zabij. W ten sposób zdałeś 
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dze trzeba przeciwnika wyciąć do 
ostatniej sztuki! Jak uczy nas w ...Mo¬ 
ich bojach" Berger, wojacy na wszyst¬ 
kich wojnach częściej wolą czmych¬ 
nąć w krzaki niż bić się do ostatka 
w przegranej z góry bitwie, 

Na ekranie LORDS 2 prezentuje się 
całkiem ładnie. W wysokiej rozdziel¬ 
czości ład nie wygląda plastyczna, rem 
derowana mapa 3D. Przestały kłuć 
w oczy wszelkie ekrany statystyk 
i opcji. Grafika o niebo lepsza niż 
w siermiężnej części pierwszej. 
Podobnie jak w pierwszej części, na 
u x polu bitwy rządzą od- 
1 ■ iflMl działy strzelców: 
■V 1 V7Kl tuczników i Kuszni- 
I i 1 Fi fjl ków. Piechota służy 
BllV* właściwie tyko do 
■ Ł ‘ chwilowego po- 

I- wstrzymania wroga, 

KI \W aby można go było 
I .A 1 wystrzelać, W bi- 


sakrę najeźdźcy, szczególnie gdy ata¬ 
kującym jest komputer Wystrzelanie 
400, 500 czy 600 atakujących przy 
stratach własnych bliskich zeru nie 
jest niczym specjalnie wyjątkowym. 
Atakujący ma tylko jedną przewagę 
nad skrytym za morami obrońcą - 
możliwość budowania maszyn obJęż* 
nlczych. Nie ma przy tym potrzeby 
konstruowania wszystkich ich rodza¬ 
jów, Katapulty służą do wybicia wyło- 


rozgrywki jest nowy sposób prowadze¬ 
nia bitwy, wzorowany na przebojowym 
WARCRAFT £, Teraz masz możliwość 
zobaczyć swe armie z bliska, odwzoro¬ 
wane jako widziane z góry postacie. 
Możesz wydawać rozkazy pojedyn¬ 
czym jednostkom, zaznaczać cate gru¬ 
py, przemieszczać się po pdu walki 
według swego widzimisię. 

Poraża całkowita ahistorycznosć 
a nawet ajogiczność średniowieczne 
go* 1 świata. Z pewnością możliwość po- 
wołania do armii chłopa, dania mu 
zbroi i zrobienia z niego rycerza wywo¬ 
ła ekstazę u młodych demokratów. 
Możliwość przerzucenia ludzi z dnia na 
dzień od dojenia krów do ścinania 
drzew czy budowania zamków za¬ 
chwyci także młodych faszystów i po¬ 
zostałych lewicowców. Od przedsta¬ 
wienia prawdziwych problemów śre¬ 
dniowiecznego władcy LORDS 2 są 
równie daleko jak IPSA od obniżenia 
opłat telefonicznych. 

Tym niemniej LORDS 2 jest w mia¬ 
rę spójną grą e konomiczno-wojerną 
i jeśli przymknąć {a właściwie całkowi¬ 
cie zamknąć) oko na wyssane z palca 
„realia*, okazuje się grą całkiem przy¬ 
zwoitą, Niewątpliwie najlepiej prezen¬ 
tuje się część ekonomiczna, gdyż woj¬ 
skowe pozostawia sporo do życzenia. 
Jak sam się przekonasz po pierwszej 
bitwie, na nic nie przydają się szyki 
czy formacje. Co więcej, w bitwie nikt 
nie udeka, nawet przy dużej przewa- 


Ifiitoffjrip Ink r<tuqHw* bu iZf ti 
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J est rok 1266. W Arg lii panuje 
bezkrólewie. Możni feudałowie 
rządzą swoimi hrabstwami, uci¬ 
skając prosty lud. Prywatne armie moż¬ 
no władców pustoszą prowincje rywali, 
toczą krwawe potyczki w obronre ka¬ 
wałka gruntu czy próżnej ambicji wiel¬ 
moży Prośd ludzie wyczekują króla! 
Wyglądają przywódcy, który zdołałby 
zjednoczyć kraj, zakończyć krwawe 
waśnie między szlachlą, ustanowić po¬ 
kój i sprawiedliwe rządy 
Taka. właśnie historia patronuje 
LORDS OF THE REAlM zarówno w jej 
pierwszej (opis SS'21), jak i dziś pre¬ 
zentowanej drugiej odsłonie. W przy¬ 
padku LORDS 2 trudno mówić o sequ- 
etu czy kontynuacji, jest to raczej rema- 
ke części pierwszej z poprawioną grafi¬ 
ką w wysokiej rozdzietezośd 
Jedyną nowością wprowadzoną do 
znanej z pierwszej części strategicznej 


twie stosuje się tylko jedną taktykę: do- 
rwać strzelców przeciwnika, zanim 
zbytnio przetrzebią nam szyki Kompu¬ 
ter raczej dobrze radzi sobie z ich obro¬ 
ną, nfe licz więc na fatwtznę, Jednak 
w ataku, możesz sprawić mu niespo¬ 
dziankę, dobrze wykorzystując prze¬ 
szkody terenowe. Nawet słabsza li¬ 
czebnie armia może pokonać liczniej¬ 
szą, o ile tylko ma przewagę w łuczni¬ 
kach i kawałek dobrze osłoniętego te¬ 
renu Ogólnie rzecz biorąc, im bardziej 
plaski i odsłonięty teren, tym większe¬ 
go znaczenia nabiera ciężka piechota 
i konnica; w terenie z zagajnikami i ska¬ 
łami bogiem wojny są łucznicy. 

Najatrakcyjniejszym elementem 
gry są oblężenia. W trakcie rozgrywki 
nie można już budować dowolnie za¬ 
projektowanych zamków (minus 
w porównaniu z częścią pierwszą!), 
za to można znacznie dokładniej po¬ 
kierować ich zdobywaniem lub obro¬ 
ną. Oczywiście, podstawą walki wciąż 
są łucznicy i kusznicy. Jeśli obrońca 
nie jest zdecydowanie słabszy pod 
względem liczby strzelców, atak na 
twierdzę zwykle przeradza się w ma- 
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kldna grallka, łatwi? sterowanie 

jupetra aliteUtrytirwię 


mu w murze, taran do rozbicia bramy, 
a wieże umożliwiają bezpośrednie 
wtargnięcie na waty, 

LORDS OF THE REALM 2 jest 
przyzwoicie zrealizowaną grą ekono- 
miczno-wojenną, opartą na klasycz¬ 
nym RtSK-owym pomyśle rywalizacji 
kilku graczy poprzez podbijanie na 
mapie kolejnych prowincji. Trzeba nie 
tylko kierować armiami i rozgrywać 
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bitwy, ale także zarządzać podbitymi | 
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koloniami, kierując część środków na 
rozwój gospodarczy, przyrost liczby 
ludności i jogo morale (zwiększasz 
w ten sposób liczbę potencjalnych re¬ 
krutów). Należy przy tym dokonywać 
bolesnych wyborów między powięk¬ 
szaniem siły ofensywnej (nowe ar- 
——i mie) r defensywnej (budowa- 
_ t Ą nie zamków). 

A więc kolejny raz SIERRA 
m atakuje rynek gier strategicz¬ 
ni J nych. I znowu klapa. Chociaż 
ZLĄ LORDS 2 (produkt firmy \bj\- 
PRESSIONS) jest chyba naj- 
^ lepszą ze „strategii^ pod jakimi 
** I ostatnio podpisała się SIERRA, 
j to jednak wciąż rte jest to upra- 
M gniony przebój. 

Si -4 Pejotł 
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T ajemniczy świat fantasy 
znów zagości w naszych do¬ 
mach NEW WORLD COM- 
PUT1NG po upływie ponad roku zde¬ 
cydował się wydać drugą część zna- 
ikomite j gry HEROES OF MiGHT & 
WIAGtC (opis w SS30). Wrażenia są 
znakomite, można je skwitować jed¬ 
nym słowem - to samo, tylko więcej. 
Po prostu wszystkiego jest więcej 
Sześciu rożnych wodzów i sześć ly- 
pów miast, nowe umiejętności i bu¬ 
dowie w miastach, nowe czary, moż¬ 
liwość rozbu¬ 
dów y w a ni a 
wzniesionych 
już budowli, 
w których moż¬ 
na zakupić silniejsze po¬ 
twory 

Bi.MITM 


ZMIANY, ZMIANY, 


Dodano nowe postacie i budowle, 
rozwinięto rozgrywkę, poprawiono 
też grafikę. Mapa może nie różni się 
specjalnie od pierwowzoru (przynaj¬ 
mniej w wersji pod DOS), ale za to 


dm możemy ich zobaczyć. Zamiast 
smętnego namiotu widzimy dumnie 
rozpartego na koniu rycerza, czaro¬ 
dzieja z różdżką czy wróżkę. 


sporo złota, drewna oraz 
znaleźć np. mapę), groma¬ 
dzą złoto, kamienie, drew 
no itp. T cle przede wszyst¬ 
kim zdobywają liczne 
umiejętności, czary i ma¬ 
giczne przedmioty. Gdy 
napotkają przeszkodę 
w postaci armii zombie czy 
innego paskudztwa, nić 
zawsze dojdzie do walki. 
Jeżeli wódz ma spore 
umiejętności lub silną ar- 


poatacie wojowników i potworo w 
oraz widoki samych miast są bardzo 
ładne i dopracowane 

Producent uwzględni! narzekania licz¬ 
nych graczy na kilka niedopracowanych 
w pierwowzorze elementów. Nie musimy 
już płakać, że po zwerbowaniu nowych 
jednostek ziewają się one w jedną kupę 
z innymi togo samego rodzaju Wcze¬ 
śniej joden wielki oddział nie mógł pod¬ 
czas bitwy obstawić wszystkich pól, cc 
uniemożliwiało jakiekolwiek kombinacje 
taktyczne. Teraz gracz ma wybór - ku¬ 
pując np. kitka grytonów może je dołą¬ 
czyć do |uż posiadanych i stworzyć je¬ 
den wielki odefefat lub też zrobić z nich 
dwie oddzielne jednostki. 

Wodzowie podczas wędrówek po 
planszy zdobywają nowe. przydatne 
nie tylko w walce zdolności, takie jak 
dyplomacja, balistyka, nekromancja 
itp, Roza tym podczas bitew naresz- 

New World Compulinn’96 

pc bos/wtwcwwi t co 

48£DX2/S6 a 8 MB RAM ■ GO MB HDD 
SV6 A ■ S816 ■ SB AWE 

iwan* dyshtfHita zapawtćdr: It KmFłal '11 
[PC CD) 


Odrębny rozdział w HEROES OF MI¬ 
GHT & MAGIC 2 stanowią miasta. Po¬ 
przednie byty to jedne wteiie koszary. 
Teraz oprócz znanych budowli pojawiły 
się nowe. np. targ umożliwiający wy¬ 
mianę towarów statua zwiększająca 
dochód czy też inne zawyżąące przy 
rósł Jedności". Poza tym wszystkie bu¬ 
do* le umożliwiające zakup sity orężnej 
można rozbudowywać, dzięki czemu 
powstają w nich nowe, silniejsze jed¬ 
nostki. Starych i nowych nie można 
mieszać i łączyć w jeden oddział, mimo 
iż należą do tego samego .gatunku*. 
Jednak jest na to rada - stare jednostki 
można modernizować, klikając na nich 
i wybierając komendę unowocześnie¬ 
nia, choć to kosztuje. 

Najważniejsza wydaje się moż¬ 
liwość rozbudowy potencjału 
obronnego miasta. Możemy po 
stawić jedną Lub dwie wieże 
strzelnicze (nowa jakość ognia 
obronnego), zamek otoczyć fosą 
opóźniającą ruch przed wnika, 
a niekiedy nawet wzmocnić mur. 

Tak rozbudowane miasto może 
zdobyć jedynie olbrzymia armia 
albo wódz posiadający liczne 
zdolności, w tym szczególnie do¬ 
skonalą znajomość machin oblężni- 
czych Nie mniej ważną innowacją uła¬ 
twiającą obronę jest możliwość otwar¬ 
cia bramy i skontratakowania szere¬ 
gów znienawidzonego wroga. 


AKCJI 


mię na jego widok pierzcha 
większość przeciwników. 


Gm tak piękna i prosta, jeżeli chodzi 
o mechanizm rozgrywki, musiała do¬ 
czekać się jeszcze jednego uzupełni 
rtia. W końcu roku 1996 niezbędnym 
standardem dla gier strategicznych sła¬ 
ła się możliwość tworzenia (czyli edycji) 
scenariuszy. Dlatego w HOM&M 2 zna¬ 
lazł się świetny edytor umożliwiający 
stworzenie niebanalnego świata I lo 
przy pomocy prostego w obsłu¬ 
dze i nie wymagającego ekwili- 
brysiycznych umiejętności [jak 
w innych grach) narzędzia. Jeżeli 
więc znudzimy się kompletowa- 


dzie tu coś dla siebie. ?1 Hirdsi r to gra, 
która zaspokoi nie tylko wielbicieli fan¬ 
tasy, ate przyciągnie wszystkich do¬ 
mowników prostotą obsługi, niebanal¬ 
nymi rozwiązaniami w planowaniu roz¬ 
woju miast czy emocjami podczas wal¬ 
ki. W końcu wszyscy w dzieciństwie 
wierzyliśmy w smoki, mumie i feniksy. 

Berger 


M lepsza gralto, jnrwstara noweli miiżiiwpid, 
świetaa jsadiawa dla całe) t&JUfnjr 
, ę iaUe ra mnósrM t ffastu 


Akcja gry w zasadzie się nie zmieni¬ 
ła, Mamy do wyboru pojedyncze sce¬ 
nariusze lub cale kampanie (dwie dro¬ 
gi do wyboru - jasnej i ciemnej strony). 
Scenariusze różnią się od siebie wiel¬ 
kością planszy oraz celem warunkują¬ 
cym zwycięstwo (trzeba coś odnaleźć, 
wszyslkich pokonać, zdobyć wybrane 
miasto lub zabić konkretnego wodza) 
Grę zaczynamy posiadając jedno mia¬ 
sto, które stopniowo rozwijamy, zysku¬ 
jąc nowe siły dc zdobywania innych. 
Wodzowie krążąc, snując się i pływa¬ 
jąc (nie lekceważ skrzyń i śmieci pły¬ 
wających w wodzie - możesz zyskać 


niem drużyny w RrG, a palce 
opuchną od tasowania; kari - 
włącz swój stary sprzęt i wkrocz 
do bajecznie kolorowej, roz- 
hzmiewającej spokojną muzyką 
krainy potęgi i rac i u Każdy znaj- 


























































































































































































fest jakość rysunków, 
która możemy podziwiać 
' | na ekranie. Obce rasy są 

§ł brzydkie * sprawiają wra- 

Br zenie rysowanych na od- 

czepkę. Zupełnie inaczej 
jest z grafiką w bitwie 
czy na planszy strate¬ 
gicznej. Na uwagę zasłu¬ 
guje też inna dla każdej 

e rasy oprawa muzyczna. 

Podstawowe ele¬ 
menty rozgrywki nie 
uległy zmianie. Pozo¬ 
stało wszystko, co tak 
bardzo lubiliśmy w części pierw¬ 
szej: projektowanie własnych stat¬ 
ków, taktyczne bitewki, szpieg®* 


podbojów. Ponieważ gra ograni¬ 
cza liczebność flot, konkurencja 
przenosi się z ilości na jakość 
statków, 

STAR WARS 

□wjazdy nie mają już tylko po 
jednej planecie - każda nadająca 
się do eksploracji może mieć kil¬ 
ka różnych: Eldorado w postaci 


dzen. Odbywa się 
to podobnie jak 
w CIVELlZATIO H t 
tyle że można 
ustalić listę rze- 


tuptali i 

f sjrinlm ! - 
Lpfetr I ę 
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kowania oraz 
ustawić produk¬ 
cie emała, no. ia- 


ąJ Me,, 


mieniowane kawałki żużla lub ga¬ 
zowe giganty. 

Podstawą twojej potęgi będzie 
liczba skolonizowanych planet 
Należy przy tym pamiętać o za¬ 
chowaniu właściwych proporcji 
rozwoju. W pierwszym MOO roz- 


M ASTER OF ORION 2 to gra 
o kolonizacji i podboju, roz- 
grywająca się w rozległych 
przestrzeniach kosmosu Do Swej 
dyspozycji masz cafą galaktykę z kit- 
- dziesięcioma systemami gwiezd¬ 
nymi, nadającymi się do zasiedlenia. 
Nie jesteś jednak sam, inne ko* 
smiczne rasy mają podobne plany, 
nie obejdzie się więc bez konfliktu. 
Podobnie jak część pierwsza 
(opis SS r 8) a tak i MOO 2 jest ide¬ 
owo zbieżna z CMLIZATFON. Pn&* 
bieg rozgrywki opiera się na takim 
samym schemacie. Trzeba więc 
budować jednostki wojskowe, ba¬ 
dać przy ich pomocy przyległe pla¬ 
nety, kolonizować je, a przy tym 
dbać o rozwój naukowy i rozbudo¬ 
wę własnych kolonii. Trzeba się 
wykazać na wielu połach działania, 
cały czas balansując na cienkiej li¬ 
nie między rozbudową sit wojsko* 
wych T a inwestowaniem w fabryki 
i rozwój zdolności produkcyjnych. 

ZMIANY 

To, co najbardziej rzuca się 
w oczy w porównaniu z częścią 
pierwszą, to oczywiście grafika. 
Obecnie obowiązującym standar¬ 
dem jest SVQAL„ dosyć na tym. Gra 
po prostu musi to mieć. Inną sprawą 


kiegoś statku lub szpiega. Moi- 
na także przydzielać ludzi do 
każdego z trzech działów: rol¬ 
nictwa, przemysłu i badań na¬ 
ukowych. Planety mają różne 


świetnie rośnie zielsko, na In¬ 
nych surowce same wyłażą na 
powierzchnię - trzeba tyiko roz¬ 
sądnej specjalizacji. 

Szczególnie precyzyjnie powi¬ 
nieneś kierować rozwojem swojej 
floty kosmicznej, Z jedne) strony 
każdy wyprodukowany statek 
dość szybko staje się przestarzały, 
z drugiej rywale tylko czekają, aż 
zostawisz swoje planety bez osło¬ 
ny. I nie jest dobrym pomysłem 
stawianie tytko na bazy obronne. 
Mogą one wystrzelać nadciągające 
forpoczty wroga, lecz nie będą 
w stanie długo bronić się bez 
wsparcia floty, Ponieważ statki ko¬ 
smiczne są kosztowne w budowie, 
nie licz na to, że będziesz w stanie 
wystawić fłotę zaraz po tym, jak 
praeciwnlk wypowie ci wojnę. 

W przestrzeni kosmicznej 
oprócz wrogów czekają na cie¬ 
bie rozmaite niebezpieczeństwa. 
Kosmiczne robaki, piraci f groż- 


stwo i dyplomacja. Większość po¬ 
prawek w M002 ma charakter ko¬ 
smetyczny, warto jednak powie¬ 
dzieć o dwóch z nich. 

Po pierwsze* na wzór MASTER 
OF MAG1C pojawili się bohatero¬ 
wie (dowódcy statków i admini¬ 
stratorzy planet). Gra nie staje 
się przez to wielkim RPG, ale jest 
przez to bardzie) zróżnicowana 
i ciekawsza. Po drugie, wprowa¬ 
dzono silną ekonomiczną barierę 
na budowanie wielu statków: za 
przekroczenie limitu floty trzeba 
słono płacić, a limit wyznaczany 
jest przez liczbę posiadanych 
planet i baz kosmicznych. Nieste¬ 
ty* jest to rozwiązanie usztywnia¬ 
jące rozgrywkę. Nic można już 
zarzucić wrogów tanim sprzę¬ 
tem* nie można też skupiać się na 
rozwoju kilku posiadanych ple* 
net - należy dążyć do kolejnych 


woj biegł od fazy rolniczej po¬ 
przez rozbudowę przemysłu aż 
do badań naukowych. W M002 
jest już nieco inaczej. Część pla¬ 
net w ogóle nie nadaje się do 
uprawy żywności i będziesz mu¬ 
siał ją importować z bardziej za¬ 
sobnych globów, Na szczęście 
żmudny proces rozdziału zaso¬ 
bów przyjmuje na siebie kompu¬ 
ter, a ty jedynie musisz pilnować 
globalnego poziomu produkcji 
oraz zbudować odpowiednią licz¬ 
bę statków handlowych, 

Na każdej planecie można po¬ 
stawić szereg budynków i orzą- 


m zjawiska naturalne, to 
w U002 chłeb powszedni. Nie¬ 
które ze stworów strzegą szcze¬ 
gólnie cennych światów* pozo¬ 
stałości po dawnych cywiliza¬ 
cjach . Z ich pokonaniem bę¬ 
dziesz miał jednak spore kłopo¬ 
ty* proporcjonalnie do łupu, 
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W celu 
uroznia- 
i c e n i a 
gry T która 
n i e 

przedsta¬ 
wia prze¬ 
cież całej 
kampanii 
w Arde- 
nach {nie 


Tak jak Gettysburg był szokiem, 
swego rodzaje żebrem w szkielecie 
państvvov^ości Stanów Zjednoczo¬ 
nych, budowanej w trakcie wojny do¬ 
mowej, tak AreJeny były tą chwilą po¬ 
wagi, w której Amerykanie przeko¬ 
nali się, że nie wszyscy traktują woj¬ 
nę jako zabawę. Dlatego nie mamy 
szansy uwolnić się od brzemienia 
trudu rozgrywania po raz setny zma^ 
gań pod ST. VITH czy BA3TOGNE. 

Mowa wersja pierwszej gry z serii 
BATTLEGROUND różni się od pier- 


dodano 
dwie no¬ 
we plansze (ST. VITH i ROCHE- 
FORT) wraz z kilkunastoma no¬ 
wymi scenariuszami. Mamy więc 
sporo pysznej zabawy, ale pu do- 
świadczeniach z WATERLOO na¬ 
leżało się spodziewać większej 
staranności w grafice jednostek 
w trybie 3D. Zupełnym zaś niepo- 
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Berger to taki niepozorny gość* ale 
za to jakt wódzi!! 
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produktów, ale trzeba wyraźnie po¬ 
wiedzieć. że gracze (czyli ja) woleli¬ 
by coś całkowicie nowego. 

Hager 


rozumieniem jest dodanie nowej 
skali pomniejszenia w trybie 3D f 
w któreji trudno cokolwiek zauwa¬ 
żyć wśród bogactwa kolorów tere- 
nu. 

W istocie jednak zmiany nie są aż 
tak wielkie, by można by to liczyć na 
sukces nowej wersji BATTLEGRO 
UND ARDENNES na polskim rynku. 
Nie kupią jej osoby posiadające pier¬ 
wowzór, a i ci, którzy go nie mają, 
głęboko się zastanowią, zanim wyru¬ 
szą do sklepu. Warto odnotować 
próby firmy TALON SOFT, mające 
na celu udoskonalanie gotowych 


wowzoru nie tylko kosmetycznymi 
zmianami, takimi jak dodanie nowej 
□pqi (oddalenie w trybie 30) czy 
zwiększenie liczby jednostek mogą¬ 
cych zajmować jedno pole. Naj¬ 
większą i bardzo istotną innowacją 
jest wprowadzenie liczebności po¬ 
szczególnych pododdziałów, dzięki 
czemu wyeliminowano uproszcze¬ 
nia, które wcześniej budziły nie¬ 
smak wielu komputerowych strate¬ 
gów. Teraz jednostka traci siły stop¬ 
niowo, mając szansę ocaleć i dzia¬ 
łać, a nie jak przedtem - ulega 
zmieszaniu lub likwidacji. 
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GWIAZDY, MOJE PRZEZNACZENIE 

Nowy MASTER OF ORION to Jed¬ 
na z najciekawszych gier ekono- 
miczno-wojennych wszechcza¬ 
sów. Część pierwsza wyróżnień i 
została mianem „ciąg dalszy CIVl- 
LIZATIOIT, część druga zachowała 
wszystko co najlepsze, dodając 


więcej elementów komplikujących 
rozgrywkę, Gra jest trudna, ale jest 
to trud jak najbardziej pożądany 
przez wielbicieli gier strategicz¬ 
nych. Cała idea leży w podejmowa¬ 
niu właściwych decyzji! Cały czas 
musisz balansować między utrzy¬ 
mywaniem na odpowiednim pozio¬ 
mie swojej siły militarnej a rozwo¬ 
jem naukowym. Co z tego, że nabu- 
dujesz dużo statków, jeśli po po¬ 
czątkowych sukcesach napotkasz 
wroga znacznie przewyższającego 
cię poziomem uzbrojenia? Jeszcze 
gorzej będzie, gdy skupisz się na 
budowaniu fabryk i laboratoriów, 
zapominając o rozbudowie floty. 
M002 to gra wilków. Pokoj można 
w mej zbudować tylko na ostrzach 
bagnetów! 

Dzięki dużej liczbie ras i losowe¬ 
mu rozmieszczeniu planet każda 
rozgrywka wygląda inaczej, Różne 
drogi rozwoju, rozmaite typy planet 
oraz znaczna dowolność w projek¬ 
towaniu nowych statków urozma¬ 
icają rozgrywkę tak, że nie sposób 
się znudzić. Do M002 po prostu się 
wraca, próbując nowych taktyk, wy¬ 
myślając nowe rasy czy po prostu 
szukając szczęścia w następne) 
rozgrywce. Gra nie jest łatwa, ale 
im więcej wkłada się w nią wysiłku, 
tym większą sprawia satysfakcję. 
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ruga połowa XVII wieku, cały 
XVI! I i picn,vsza potowa X]X te 
epoka wspaniałych żaglowców. 
Tc czas panowania taktyki [Nowej (po 
raz pierwszy zastosowano ja na pdu wał ¬ 
ki pod Lowcstołt w 1065 f.) i Okrętów Bnk> 
wydi podzielonych na 6 (w Anglii) lub 5 
(we Francji) klas w zależności od Jiczby 
dział. Piękno tamtych d ni oddaje w dużym 
stopniu nowa ga firmy TAI. ON SOFT, 
której nie wystarczyły juz lądowe zmaga- 
nia znane z serii BATTLEGROUND. 

AGE OF SAIL oferuje dwa rodzaje 
.rozgrywek. Scenariusze (jest ich ponad 
100] to klasyczne bitwy z udziałom grup 
okrętów, a nawet całych fioł czego uko¬ 
ronowaniem jest scenariusz przedsta¬ 
wiający bitwę pod Trafalgarem. W kam¬ 
panii gracz wybiera jedną z czterech 
nacji (Angol, Francuzak, Hiszpan, Ame¬ 
rykana) i określa jeden z trzech okre¬ 
sów (Rewolucja Amerykańska, Potęga 
Angielskiej Floty, Wojny Napoleońskie) 
lub wszystkie trzy Gra została toż za¬ 
opatrzona w nieodzowny element 
współczesnej strategii - edytor. Pod¬ 
czas każdej batairi odgrywasz rolę ad¬ 
mirała dowodzącego całością sil. Mo¬ 
żesz ingerować w działania poszcze¬ 
gólnych statków, ale w bardzo ograni¬ 
czonym stopniu. 

Cala fioła jest podzielona na poszcze¬ 
gólne eskadry różniące się kolorem flagi. 
Dowodzenie każdą z eskadr 
odbywa się poprzez wciśnię¬ 
cie klawisza CTRL i wydanie 
rozkazu. Jeżeli rozkaz zwrotu 
wydamy eskadrze poprzez 


ostatni okręt, to 
wszystkie jednestki 
skręcą jednocześnie, 
a jeżeli taki rozkaz 
wydamy pierwszemu 
okrętowi w szyku, to 
cala eskadra skręci 
dopiero po pewnym 
czasie, zachowując 
pierwotne ustawie¬ 
nie. Oczywiście, Fa¬ 
natycy mogą stero¬ 
wać każdym okrętem 
i osobna, do czego 
i tak dochodzi po roz¬ 
poczęciu walki na skutek wymieszania 
się okrętów (tylko doświadczony kapitan 
zdoła zachować szyk liniowy). 

Podstawowym szyldem jest linia, da¬ 
jąca największą szansę wykorzystania 


obejmuje też inne Rozwiązaniem jest 
też kliknięcie na kolo sterowym, co po¬ 
woduje dostosowanie prędkości wszyst¬ 
kich okrętów do najwolniejszego. 

Gdy uda się utrzymać linię, warto po¬ 
myśleć co dalej z nią robić. Najważniej¬ 
sze to trzymać się nawietrznej, czyli 
mieć wiatr od swojej strony, by zapew¬ 
nić sobie swobodę manewru (okręty 
płyną najszybciej, gdy wiatr wieje w ża¬ 
gle z tylu, lekko z ukosa). Dzięki temu 
można spróbować szybko wbić się pro¬ 
stopadle w linię wroga, przy jak naj¬ 
mniejszych stratach czołowych okrę¬ 
tów. Zachowując swobodę manewru 
i utrzymując linię (dzięki czemu bęc im 
można coś jeszcze zrobić) należy 
ostrzelać wroga w niekorzystnej dla nie¬ 
go pozycji (będzie miał nas od dziobów 
i ruf), co zmusi go do rozpaczliwych ma- 
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całej artylerii rozstawionej na burtach. 
Dobrze współpracująca linia noże 
wspierać się wzajemnie i skupiać ogten 
na jednym wrogu, zmuszając go do ped 
dania się. Przeciwnika wybieramy pra¬ 
wym kliknięciem (w ogolę cale rozkazu- 
dawstwo odbywa się w trakcie pauzy, 
gdyż gra toczy się w czasie rzeczywi¬ 
stym), a następrrte dajemy okrętowi po¬ 
lecenie strzelania po załadowaniu dział 
Gdy któryś okręt poniesie straty i zmniej¬ 
szy prędkość, (o mne mogą na mego 
wpaść r nie mówiąc już o załamaniu linii. 
Dlatego też przy wciśniętym klawiszu 
ALT regulacja prędkości jednego okrętu 


newrów. Nie ma co płakać, że wykorzy¬ 
stamy to ahfctoryezność gry, polegają¬ 
cą na możliwości strzelania z obu burt 
jednocześnie (nie było tylu marynarzy 
by obsłużyć wszystkie) Przecież dzięki 
temu będziemy mieli jakby dwa razy 
więcej okrętów bo przeciwnik będzie 
zwrócony przez dłuższy czas do nas 
jedną burtą. Tę taktykę sprawdził już 
admirał Nelson, a r ja na poziomie ME¬ 
DIUM nie przegra!em żadnej z pięciu 
dużych bitew (i to Francuzami przeciw 
lepszym Angolom). 

W walkach pojedynczych okrętów, 
cozdaiza się dosyć często na początku 
każde] kampanii, trzeba wykorzystywać 
przede wszystkim prędkość. Ucieczka 
przed wrogiem, nagły zwrot, salwa, 
znowu zwrot, ucieczka, zwrot po zała¬ 
dowaniu dział i salwa, ttp v ifd. To skub 
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kuje nawet w przypadku silniejszego 
przeciwnika. Dc dyspozycji kapitana 
okrętu są cztery rodzaje faszerunku, ja¬ 
ki można, wcisnąć w otwory artylerii 
okrętu, podstawowym rodzajem są peł¬ 
ne kule uniwersalne, ale przez to ma¬ 
ło stołeczne przeciwko pokładowi, ża¬ 
glom czy wrogiej załodze Bardziej sku 
teczne są podwójne kule ale ich zasięg 

(przy tym samym ladur- 
ku prochowym) jest 
o wiele mricjszy Na 
wrogą załogę- na.lepsze 
są granaty (przy dużych 
sl ratach w ludziach ckręl 
poddaje się prawie nie¬ 
uszkodzony) Ostatr r, 
rodzajem są potów ki kr.i 
połączone lana. 
chem, świetnie ścina¬ 
jące żagle. 

Kiedy znudzą nam 
się gotowe scenariusze (większość tc 
starcia z udziałem zaledwie kliku okrę 
tów), można wyreżyserować własną 
walkę. Do dyspozycji mamy wiele roż¬ 
nych okrętów jedenastu narodowości 
(np, Szwedzi, Rosjanie, Turcy, Holen¬ 
drzy itp-] • Budowa scenariusza jest pro¬ 
sta. Najpierw wybieramy strony konfik 
Uj i tytuł utworu. Następnie z listy okrę¬ 
tów wybieramy kolejne jednostki i klika¬ 
jąc prawym klawiszem na planszy usta¬ 
wiamy je wśród fal (kierunek nadajemy 
polecenia mi skrętu). Teraz wystarczy 
już tylko ustalić kierunek i silę wiatru 
(pamiętajmy, że ustawienie NE spowo¬ 
duje, ze wiatr będzie wiał z tego kierun¬ 
ku, a nie odwrotnie) i grać! 

Ta prosta w sirmie gra wyczerpuje 
prawie wszystkie elementy ówczesnego 
pola (a może baseru?) bitwy. Pomijając 

drobne połknięcia 
(możliwość strzelania 
z obu bud jednoczą 
śnie, brak realizmu 
wogniuartyleryjskirri - 
strzela działo po dzia¬ 
le, a tylko z rzadka sal¬ 
wa), gra jest świetna 
Żaglowce są prześlicz¬ 
ne, a praca n.- d utrzy¬ 
maniem lin* przypomi¬ 
na wysiłek górnika, so¬ 
wicie nagrodzony zwy¬ 
cięstwem. To dobrze, 
że pojawiła się taka 
gra. wypełniająca lukę 
w dostępnym asorty 
menda gier. Marynisp 
mogli do tej pory po¬ 
strzelać sobie co naj¬ 
wyżej z dział pancerników tub pnstarto- 
waó z lotniskowców, np. w serii gier 
GFIEAT NAVAL BATTLES. Dziwnym 
trafem piękna epoka żaglowców nie mia¬ 
ła do tej pory godnego wykonania i opra¬ 
wy. Firma TALON SOFT d^a nam pięk¬ 
ny prezent na koniec 1596 r. 

Berger 









































































































































































































chamieniu gry nieopatrznie 
użyjecie opcji Restricted 
Map Views, to bodziecie się 
męczyć w tym okienku aż 
do wynalezienia kompasu, 
gdyż przełączenie na mapę 
nie będzie możliwe. Sarna 
mapa jest niestety bardzo 
niskiej jakości. 
Prowadzenie badan na 


niejszych aspektów gier podobnych 
do ClYlUZATfON. Niestety, dobre 
zaprojektowanie lego procesu oka¬ 
zało się ponad sity twórców z INTE- 
RACTIYE MAGIC. Niby opis każde¬ 
go odkrycia zawiera informacjo na 


G m reklamowana jako konku¬ 
rencja CIYILIZATION 2 
(opis w SS35), wspaniała, 
fascynująca, oferująca bogatą fabułę, 
wiele scenariuszy, realizm rozgryw¬ 
ki.., Taka rekJama ma jednak, przy¬ 
najmniej na mnie, działanie wręcz od¬ 
wrotne, gdyż wiele promowanych 
w ten sposób gier okazało się pro- 
duklami bez wartości. Nauczony 
przykrym doświadczeniem, nie ocze¬ 
kiwałem po O ES TINY zbyt wiele, ale 
to, co zobaczy fam, zupełnie mnie za¬ 
skoczyło, niestety - In minus! 

Po obejrzeniu intro, na ekranie 
lawia się malutkie £N4 ekranu} okren- 
ko z widokiem 30 na pole bitwy. 
W tym momencie niektórym łezka się 
w oku zakręci, gdyż obraz przypomi¬ 
na WOLF EN STEIN 3D, tyle że ten 
ostatni byt znacznie lepszej jakości! 
Niestety, próba rozegranie starcia 
w czasie rzeczywistym na kompute¬ 
rze gorszym niż Pi33 MHz i 16 MC 


budowli. Nie ma możliwości pozby* 
da się wszystkich budynków dane¬ 
go typu na raz i każdy z nich trzeba 
burzyć/sprzedawać osobno, co jesi 
czasochłonno 

Czarę goryczy dopełnia powolność 
programu, który bardzo często .zapy¬ 
cha" się na kilka sekund. Oczywiście, 
wtedy nie reaguje na działania my 
szą, a po „odetkaniu 1 natychmiast 
wykonuje tych kilkanaście kliknięć, 
jakie zrobiliśmy w międzyczasie. 

Niestety, mimo iż spędziłem przy 
tej grze kilka dni, nic udało mi się 
znaleźć niczego przemawiającego 
na jej korzyść, Z żalem muszę 
stwierdzić, ze jest to najgorsza stra¬ 
tegia, jaką widziałem w ostatnim 
czasie, jeżeli w ogóle pretenduje do 
miana gry. 

C( njałittcczka 


Wszystkie potrzebne informacje na 
temat ludności, budowli, stacjonują¬ 
cych wojsk itp są dostępne i przed¬ 
stawione w dość czytelny sposób. 
Niestety i tu nie uniknięto niedocią¬ 
gnięć. Sposób zarządzania infra¬ 
strukturą miasta jest raczej uciążli¬ 
wy* szczególnie przy większej liczbie 


lemat możliwości rozwoju dalszych 
badań, ale nie zostało to do końca 
dopracowane. Nie ma możliwości 
i^V7Tl szybkiego sprawdzę 
“, - J ’ 1 nia p jatach odkryć na Je 
■ ' i > ży dokonać., aby rozpo- 

I cząć interesujące nas 
* - _ \\ badania. Autorzy gry 
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RAM jest bezcelo¬ 
wa, gdyż wszystko 
wlecze się niemiło¬ 
siernie. W dodatku 
w trzech wymia 
rach praktycznie 
nic nie widać, pa¬ 
cki enko 


R I — I ■I.■-*. | i p.. - J \*^ Irj ->Ki I 


m &mz 

jest zdecydowanie g 
za małe. Co praw- 
da przełączeni na * 
mapę oraz włączenie podziału na tu¬ 
ry umożliwia sterowanie jednostkami 
i prowadzenie walki, a te jakość mapy 
oraz ikonek symbolizujących jed¬ 
nostki pozostawia wiele do życzenia. 

Po zakończeniu stareta rozpoczy¬ 
na się gra. I znów czeka nas kolejne 
niemiłe rozczarowanie - obszar dzia¬ 
łań również jest ukazany w wersji 3D, 
oczywiście tej samej jakości co bitwa, 
a więc nic nie widać. Jeśli przy ufu- 
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udostępnili co prawda 
„drzewko odkryć*, ale 
jest ono mato przydat¬ 
ne. gdyż nie umożli¬ 
wia uzyskania dokład¬ 
niejszych danych 
o wybranym odkryciu. 
Na przykład, na pierw¬ 
szy rzut oka Kompas 
można wynaleźć już 
na początku gry, co 
jednak jest niemożli¬ 
we, gdyż wcześniej 
trzeba dokonać in¬ 
nych odkryć, o których 
informuje dopiero 
„drzewko”. 

Jedyną w miarę po¬ 
rządnie opracowaną 
częścią gry jest zarzą¬ 
dzanie miastami. 
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razem podstawowa sHa bojowa. 
Trzeba przyznać, że ma wiele zalet; 
Nie dość, że chodzi t bije, to kiedy 
staje natychmiast zmienia się w pira¬ 
midkę (rodzaj magicznej baterii sło¬ 
necznej), która w szybkim tempie 
produkuje manę i przesyła ją do 
Kuźni. Gdy w Kuźni uzbiera się dość 
many (40 pkL), może ona „spłodzić" 
kolejnego golema. W ten sposób 
kółko się zamyka i potwierdza teorie, 
że perpetuum mobile Istnieje Jed¬ 
nak ten proces sam w sobie szybko 
stałby się nudny, gdyby nie jeszcze 
jedna niespodzianka, jaką kryje 
w sobie każdy golem. Otóż potrafi 
on dokonać samoistnej transformacji 
w produkt właściwy, czyli istotę wyż™ 
szego rzędu. Kiedy golem odnajdzie 
jakieś miejsce mistyczne (mŁstycal 
sile) i pobierze z konta Kuźni trochę 
many, przemienia się w glulowaty, 
sześcienny metapod, czyli formę 
przejściową, z której po chwili z gło¬ 
śnym sykiem wylęga się wojownik 
(prawdziwy!), czarodziej, zombie, 
gargojla lub nawet smok (wyrm). 
Rzecz jasna, lo właśnie istoty wyż¬ 
sze stanowią główne sfly zbrojne 
ście rający cli się ze sobą armii. Nie 
trzeba dodawać, że na czele jednej 
z nich stoisz ty. 

Bardzo przydatna na początku 
okazuje się opcja Tutoriaf, dzięki 
której krok po kroku możemy na¬ 
uczyć się obsługi programu i zrozu¬ 
mieć, na czym polega idea rozgryw¬ 
ki. Rad udziefa stary, doświadczony 
mag, tonem głosu przypominający 
dziadka snującego swą kolejną opo¬ 
wieść z czasów wojny. Po krótkiej 
lub dłuższej lekcji przychodzi czas 
wypłynąć na głęboką wodę, czyli 
□odjąć pierwszy scenariusz. Roja- 


Rzecz dzieje się na ziemiach Ul ter 
Hast, zwanych też Dalekim Orien¬ 
tem, jednej 7 rozległych i dzikich kra¬ 
in Zapomnianych Królestw. Ta część 
świata nie należy bynajmniej do naj¬ 
spokojniejszych. Nieustanne boje to¬ 
czą tu pod pozorem wieczystego ró¬ 
że j mu samozwańczy Lordowie Zało¬ 
życiele. Nie ma wielkiej wojny, 
wszak oficjalnie panuje pokój, zda¬ 
rzają się tylko „małe" potyczki 
i „drobne" zatargi z udziałem ma¬ 
gicznych stworów I 
Tak, tak, okolicznej ludności nie 
grozi branka, co najwyżej jakiś chłop 
straci chatę t inny życie - cóż, nawet 
polowanie ma swoje prawa i kiedy 
pan dziedzic rusza na Iowy, nie raz 
tratuje tany. Wilczy bilet nie grozi już 
młodym poborowym, a lo za sprawą 
potężnych przedmiotów magicznych 
zwanych Blocdforges albo inaczej - 
Kuźniami Krwi, Ten przypominający 

--olbrzymie lustro arte- 

~ ~ T1 fakt ma dwie niezwykle 
w k J istotne właściwości: po 
W pierwsze gromadzi ma- 
hl nę, czyli energię ma- 
H- r giczną. a po drugie 
I tworzy golemy. Taki 
_ ^ 1 golem - humanoidaJny 


N a BLOOD & MAGIC czeka¬ 
łem od dawna i z niecicrpli- 
\ wością jako zdeklarowany 
miłośnik RPG- A tak?, właśnie miała 
być „Krew i Magia" — mieszanina ro^ 
le-playing ze strategią, na dodatek 
osadzona w Fotgotten Realms, jed¬ 
nym ze światów słynnej AO&D. Nie¬ 
stety, już po kilku godzinach gry mu¬ 
siałem zweryfikować swoje poglądy. 
Zaj uwierz] jak to zaj ov. metek po raz 
kolejny okazały się mylące. BLOOD 
& MAGIC miał tyle wspólnego z Ad- 
vanced Dungeons & Dragons, co 
temperatura wrzenia wody z kątem 
prostym A ściślej, zostaje z lego 
garść terminów i nazw oraz oczywi¬ 
ście wszędobylskie logo TSR, wła¬ 
ściciela praw do AD&D. 

BLOOD & MAGIC jest klasyczną 
strategią w czasie rzeczywistym, 
ujętą w konwencji fantasy, podobnie 
jak WARGRAFT 2 (opis w SS 5 32), 
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wia się mapka ziem Dalekiego 
Orientu, na której „wybieramy" ob¬ 
szar naszych działań. Mówię „wy¬ 
biera my T gdyż tak naprawdę wy bo¬ 
ru nic ma - kursorem po mapie 
można jeździć do woli, ale i tak sce¬ 
nariusze trzeba przechodzić po ko¬ 
lei, Dopiero po piątym i ostatnim za¬ 
razem pojawia się opcja kampanii 
Na szczęście dfa nowicjuszy, sce¬ 
nariusze podzielone są na kilka epi¬ 
zodów. z których Ikazdy rozgrywa 
się na innej mapce i wyznacza gra¬ 
czowi nowy cel Do fabuły scenariu¬ 
sza wprowadzają krótkie „filmiki' 1 , 
a raczej póf-animowane rysunki. 

Rozpoczynasz grę posradając jed¬ 
ną Kuźnię i dwa go tomy Zanim roz¬ 
poczniesz eksplorację mapy, warto 
chwilę poczekać i nie ruszać się 
z miejsca, aż gole my w formie obeli¬ 
sku wyprodukują trochę many po¬ 
zwalającej na 
stworzenie 
w Kuźni kilku 
now ych. Ze dwa 
golemy można 
zostawić obok 
Bloodforgea, 

jako stacjonar¬ 
ne generatory 
energii magicz¬ 
nej, a pozosta¬ 
łymi wyruszyć 
w teren, W tym 
momencie naj¬ 
pilniejszym za¬ 
daniem wydaje 
się odnalezienie jednego z mistycz¬ 
nych miejsc, w którym golemy mo¬ 
głyby dokonać transformacji. Bez 
nich mogą się jedynie przemienić 
w kamienne wieże, z których w naj¬ 
lepszym razie można wybudować 
obronny mur. Nie należy przy tym za¬ 
pominać o ciągłym mnożeniu gole¬ 
ni ów do produkcji many. 

Wędrujące golemy napotykają po 
drodze różne przeszkody terenowe, 
jak pagórki i góry, bagna, rzeki, 
uskoki tektoniczne, krzaki i drzewa - 
jest togo sporo, a każdy rodzą) tere¬ 
nu ma swój wpływ na ruch, atak 
i zdolności obronne. Najbardziej od¬ 
czuwalne jest ograniczenie mchu, 
gdyż nawet bez togo gol omy poru¬ 
szają się w iście żółwim tempie. Ze 
swą ślimaczą prędkością odsłaniają 
kolejne obszar/ mapy, odnajdując 
dróżki i drogi, mosty drewniane i ka¬ 
mienne, chałupy wiejskie, palisady 
wiosek, wreszcie mury otaczające 

























































































miasta o różnorodnej zabudowie. 
Czasem natrafią na porzucone i ni 
czyje przedmioty, często magiczno, 
takie jak kule many, smaczne boar 
burgery, kryształki przywracające 
zdrowie, kawałki mapy oraz różne 
inne akcesoria pozwalające chodzić 
po wodzie, zwiększające obronę czy 
atak. Te drobiazgi można też pozy¬ 
skać rozłupując rożne posągi i bu 
dyn ki, ale uwaga na wiejskie chaty, 
z których po rozwałce wybiegają 
km*otki z widiami. Należy też uwa¬ 
żać na gigantyczne żółwie wodne, 
które pożerają niemal wszystko, co 
wpadnie im w otwór gębowy, groźne 
trolle pilnujące przejść i skarbów i in¬ 
ne dzikie stwory zamieszkujące oko¬ 
liczne ziemie, 

W końcu jednak golemy dojdą do 
jednego z mistycznych miejsc. Może 
będzie to Krypta (Crypt), może Km 


sca, należy je po prostu wybudować. 
W tym celu należy zburzyć już istnie- 
jące aż do fundamentów (Founda¬ 
tion), zgromadzić n^icti obszarze 
kilka golem o w i przwan sformować 

je łącznie w pożądaną budowlę. Gdy 
stworzymy już odpowiednio silną ar¬ 
mię, czas poszukać wroga (chyba że 
odnajdzie nas pierwszy) i dać mu 
ostrego łupnia, wypełniając misję 
i tym samym kończąc epizod. 

Każda istota wyższa ma, oprócz 
różnych współczynników (atak. 
obrona, ruch, wytrzymałość), swoje 
specjalne zdolności - naturalne 
i magiczne (czary), za które trzeba 
zapłacić maną. Ranger strzela ? tu¬ 
ku, mag wali czarem ognistej kuli, 
broń paladyna rani istoty niemate¬ 
rialne, gargojfe łatają, smok zieje 
ogniem, a upiory są odporne na nie- 
magiczne ataki i rozsiewają wokół 



tu tylko tłem, nie wspominając już 
o innych, zwykłych budowlach, któ¬ 
ro stanowią tylko eletnenty zróżni¬ 
cowania terenu, Cała idea polega 
na samoistnym (magicznym) roz¬ 
woju jednostek za sprawą transfor¬ 
macji gdemów w istoty wyższe 





szary (Barracs), Altana Potwor™ 
(Arbor Lodye), Kamień Runiczny 
(Runestone) lub Świątynia (Tempie) 
Każde z tych miejsc oferuje nam in¬ 
ne możliwości przemian, po kilka 
„gatunków” istot wyższych, t tak: 
w Krypcie gołemy transformują się 
np. w zombie, gargojle czy upiory 
(wrałth); w Koszarach powstają wo¬ 
jownicy, strzelający 2 tuku łowcy 
(rangors) czy magowie rzucający 
czary; w Altanie rodzą się dzikie be¬ 
stie; przy Kamieniu np. smoki; a zo 
Świątyni wychodzą paladyni lub ka¬ 
płani. Na początku jednak nie mo¬ 
żesz korzystać ze wszystkich tych 
miejsc, gdyż twoje golemy mogą się 
zmieniać tyłku w kilka rodzajów istot, 
przypisanych tylko jednemu miejscu . 
Na szczęście podczas gry zdobywa¬ 
my punkty doświadczenia, dzięki 
którym możemy prowadzić magicz¬ 
ne badania zwiększające zakres do- 
stępnych nam przemian. Doświad¬ 
czenie zaś zdo¬ 
bywamy niemal 
za każdą akcję 
- łażenie po 
mapie, pokona¬ 
nie przeciwnika, 
odnalezienie 
1 wykorzystanie 
przedmiotu, 
transformację, 
a najwięcej za 
z w y c i ę s t w o 
w epizodzie 
Jeśli rozgrywa¬ 
ny właśnie epi¬ 
zod nie przewi¬ 
duję interesują¬ 
cego nas mi¬ 
stycznego miq- 



aurę strachu Po wielu długich godzi¬ 
nach gry doszedłem do wniosku, że 
warto inwestować szczególnie w te 
ostatnie. Są 00 prawda bardzo wol¬ 
ne, zadają małe rany, ale za to jako 
istoty niematerialne mają olbrzymią 
swobodę ruchu i nie odnoszą żad¬ 
nych obrażeń w walce (!). Mogą im 
zagrozić jedynie ataki magiczne, ale 
w ł aśnie na takich upiory mają czar 
strachu niebezpieczni delikwenci 
zwiewają, wprost w kościste łapy 
zombiaków, których zawsze trzy¬ 
mam w odwodzie Warto wspo¬ 
mnieć, że i w tej grze sprawdza się 
stara, dobra, wypróbowana taktyka 
- kupą na jednego! 

Komputer wykazuje się dość du¬ 
żą inteligencją. Wykorzystuje nasze 
słabe punkty - np stara się zburzyć 
nasze mistyczne miejsce, atakuje 
upiory paladynami i magami itp. 
Podczas walki potrafi używać rege¬ 
nerujących żywotność przedmiotów 
i trzymać w drugimi szeregu kapła ¬ 
nów, którzy leczą rannych, a także 
magów czy łowców, którzy zza ple¬ 
ców swych ziomków wspierają ich 
swoim ogniem. W sytuacji krytycz¬ 
nej, gdy nasze oddziały mają prze¬ 
wagę liczebną lub siłową, jednostki 
komputera uciekają w stronę więk¬ 
szego zgrupowania sił lub rozpty- 
wają się w powietrzu, transformując 
w manę przesyłaną do Kuźni (jedna 
z opcji). 

Trzeba przyznać, że pomysł 
z transformacją jesl dość świeży. 
W BLOOD A MAG IG nie stawiamy 
kolejnych budowli, pozwalających 
nam tworzyć nowe i silniejszo jed¬ 
nostki, tak jak w DUNE 2, C&C czy 
WARCRAFT, Mistyczne miejsca są 



(proces odwrotny też jest możliwy) 

1 umiejętnym gospodarowaniu ma¬ 
ną która petni tu rolę podstawowe¬ 
go i jedynego surowca. Pomysł był¬ 
by w stu procentach oryginalny, 
gdyby nie ostatnio wydany WAR 
WIND (opis w tym numerze], w któ¬ 
rym również chodzi o rozwój osob¬ 
niczy poszczególnych istot. Szkoda 
tylko, że tak niewiele jest istot wyż¬ 
szych (w sumie 11). w które mogą 
się transformować golerny. 

TACHYON STUDfOS natężałoby 
pochwalić za mapki, w których bo¬ 
gactwu* przeszkód terenowych i róż¬ 
norodność konstrukcji przywodzi na 
myśl cudowną pod tym względem 
grę HEROES OF MIGHT & MAGłC 

2 (opis w tym numerze). Szkoda tył¬ 
ka. że autorzy zepsuli caiy efekt zbyt 
mdłą kolorystyką i przypieczętowali 
to grafiką VGA, która w obecnych 
czasach grom tego pokroju po pro¬ 
stu nie uchodzi. Nie sądzę, aby mie¬ 
li na uwadze prędkość gry, bowiem 
BLOOD 8 MAGJC chodzi straszliwie 
wolno. Może źle to ująłem, bo seret- 
ling jest płynny - po prostu wszyst¬ 
kie potworki z założenia poruszają 


się jak muchy w smole Nie dość, Że 
nasze oddziały to maruderzy, to 
jeszcze szwankuje algorytm ruchu. 
W rezułlacie, kiedy kilku potworkom 
wydamy polecenie udania się w jed¬ 
no miejsce, wszystkie szukają wol¬ 
nej drogi i zamiast iść gęsiego, para¬ 
mi czy chocby tyralierą, rozbiegają 
się we wszystkich kierunkach, żeby 
tylko nie włazić sobie w drogę. 
W przypadku golemów Szlag czk> 
wieka trafia , bo te wolą poczekać 
i zmienić się w piramidki, dociera|ąc 
na miejsce po kolei i z opóźnieniem 

godnym pozazdrość 
czeriia nawet dla PKP. 
Nawet nastrojowa mu¬ 
zyczka może się w tym 
czasie znudzić. 

Pięć scenariuszy po 

kilka epizodów każdy 
pozwalają ukończyć 
grę w tydzień, nawet 
pomimo rosnącego 
stopnia I rodności 

Przez następny można 
się męczyć w kampanii, 
przerabiając właściwie 
to samo, tylko w innej kolejności f 
Szczerze powiedziawszy, BLOOD 

6 MAGIC zawiodła mnie. Z AD&D czer 
pie jedynie tło tabularne i nazwy 
potworków, a z RPG nie ma wspól¬ 
nego dosłownie nic. Tytuł jest 
zwodniczy* bo w całej grze nie 
uświadczysz ani kropli krwi (której 
po prostu nie widać), ani magii 

7 prawdziwego zdarzenia. W giure 
cie rzeczy jest to tylko kolejna stra¬ 
tegia w czasie rzeczywistym, skie¬ 
rowana tym razem (odwrotnie niż 
C&C i WARCRAFT) do maniaków 
kupujących wszystko, co nosi zna¬ 
czek TSFL Pomysł dobry, ale na¬ 
prawdę można z nim było zrobić 
coś o wiele lepszego. 
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dzieś daleko, w przera¬ 
żającej kosmicznej próż- 
ni błyszczał znakomity 
klejnot na firmamencie nieboskłonu 
- odległa planeta Yavaun. Byt to ta¬ 
jemniczy i obcy świat, krófestwo 
dziwów, nieziemskiego piękna i mi¬ 
stycznej mocy. Miejsce, gdzie nie¬ 
ustannie toczy ty się śmiertelne boje 
o wolność. Cztery, jakże różne rasy 
walczyły o swoje prawo do istnie 
nia, Cała planeta była ogarnięta 
wojenną zawieruchą. I tak nad¬ 
szedł czas ostatniej bitwy o po¬ 
wszechną dominację 
Tak znamienita firma jak SS1 nie 
mogła Się biernie przyglądać, jak 
konkurencja odnosi sukcesy na 
rynku gier strategicznych (chodzi 
oczywiście o DUNE 2, WARCRAFT 
2 i C&C). Ubolewać jednak należy. 








że lak doświadczony zespół włą¬ 
czy! się do tego wyścigu z produk 
tern prawie nie odbiegającym od 
reszty. Po grach takich jak WAR¬ 
CRAFT 2 czy G&C trudno jest za¬ 
dowolić gusta rozpieszczonej wi¬ 
downi. W porównaniu z tymi tytuła¬ 
mi WAR WIND wydaje się być pro¬ 
duktem wtórnym. 

Grafika jest odrobinę gorsza 
od wyśrubowanych widoczków 
7 WARCRAFT 2, za to sama roz¬ 
grywka nie nakłada na nos pra¬ 
wie żadnych ograniczeń Jedno¬ 
stek można budować do oporn (ja 
przynajmniej nie doszedłem do 
krańca możliwości, a do skąpców- 
nie należę), co jednak może spra- 
wiać pewne trudności - np Pen¬ 
tium 90 zaczyna się czołgać 
w tzw, stałych fragmentach gry, 
kiedy dziesiątki ludków przemy¬ 
kają gdzieś po planszy, w sobie 
tylko wiadomym celu Algorytmy 
walki i ogólny schemat budowy 
scenariuszy przypominają, jako 
żywo, widoki z krainy Azeroth. 
Brakuje tylko sit powietrznych 


i rozwiniętej floty. Jednak SSl za¬ 
dbała, by fanatycy wcześniej 
wspomnianych strategii bez żalu 
wysupłali jeszcze kilka funciakćw 
czy złociszy na nową gierkę. 


YAVAUN 


Tajemniczą i pełną magii planetę 
YAVAUN zamieszkują cztery rasy: 

- THAROON - wężowate siwo 
ry eksperymentujące z własnymi 
ciałami i ocierające się o magię. 
Niegdyś panowie Imperium, któ¬ 
rych celem jest odbudowa hege¬ 
monii. 

- OBOLINOK - gadopodobni 
żołnierze, niegdyś na usługach 
ThtfYROON, dziś zbuntowani i pra¬ 
gnący wo In ości. Prymitywni, ale sil¬ 
ni i bezwzględni 

- E AG GRA - stwory przypór™ 
nające pnącza, których jedynym 
marzeniem jest eliminacja innych 
i utworzenie własnego glonowate- 
go państwa. 

- SRAM A'LI - trójocy wieszcze 
pojednania, istoty szlachetne, po¬ 
dobne do glinianych ludzików, łą¬ 
czące w sobie wszelkie magiczne 
siły Zostały wyznaczone przez los 
i bogów* by na powrót zjednoczyć 
wszystkie rasy. 

Poszczególne rasy różnią się od 
siebie nie tylko wyglądem, ale i za¬ 
chowaniem. możliwości a rni i cefem 
działania. To bogactwo różnic wy¬ 
raźnie stawia WAR WIND ponad 
innymi grat ni togo typu. Widać, że 
autorzy włożyli sporo wysiłku 
w stworzenie dzieła, które w żarnie- 
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rżeniu miało być czymś wię¬ 
cej niż tylko żmudnym zali¬ 
czaniem kolejnych etapów 
Wybór jednej z ras ozna¬ 
cza zarazem wybór jednej 
z czterech kampanii składa¬ 
jących się z siedmiu scena- 
duszy każda (trochę mato) 
lub trzech samodzielnych 
scenariuszy dla każdej z ras 
poza kampanią Oczywiście, może¬ 
my połączyć się ? kolegami mode¬ 
mem czy poprzez siec i zagrać 
w WAR WIND w wersji multiplayer 
co obecnie uchodzi już za stan¬ 
dard Możemy też |DOgrać w scena¬ 
riusz stworzony przy pomocy pro 
ściutkiego {zbyt prości ulkiegc) edy¬ 
tora - co również staje się niezbęd¬ 
nym elementem tego typu gier 
Gm wciąga na tyle r że dość 
szybko można się utożsamić z któ¬ 
rąś z ras. I o to chodziło w tej 
sztuczce Czy jednak sama atmos¬ 
fera i nieźle skonstruowana fabuła 
mogą stanowić o miodności całej 
gry? Wydaje się, ze tak, chociaż 
w środowisku graczy opinie na te¬ 
mat WAR WIND są podzielone. 


CO? BITEW STO! 


Operacje ratunkowe, budowy 
wiosek i miast, szturmy, przeprawy 
i starcia nie rozniecają wielkiego ża¬ 
ru Mozę przyczyną jest trochę zbyt 
windo wso wy interfejs. Małe ikon ki 
Ukazujące się obok postaci przy 
skaczącej (niewydolność systemu) 
grze, często powodują podjęcie 
działań, których nie tylko nie prze- 
widzieliśmy, alei me chcieliśmy (np. 
nieodwracalna degradacja żołnie¬ 
rza na zwykłego robola, trzeba 
znów zapłacić za szkolenie gościa). 
Bardzo ciężko steruje się walkami. 
Być może kogoś bawi stado strzela¬ 
jące na oślep, ale w Jakim razie po 
co delikatne niuanse magii, skoro 
człowiek i tak nie ma czasu ich za¬ 
stosować, bo panowie już dawno 
dali sobie po pysku. Walka przypo¬ 
mina starcie dwóch chmur, a naj¬ 
częściej starcie gromady na¬ 
szych zbirów z nielicznymi 
grupkami komputera. Kie leży 
to przecież w naturze wielu 
graczy* przyzwyczajonych 
już za sprawą WAr 
CRAfT 2 do opcji po 
wstrzymywania jedno¬ 
stek, umożliwiającej two¬ 
rzenie szyku i stosowa¬ 
nie bardziej wyrafinowa¬ 
nej taktyki. Autorzy WAR 
WIND preferują (i pole¬ 
cają) taktykę „zastrzel 
i uciekaj 1 , skutecz 
ną dzięki zdolno 
ści powof- 
n e j 
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regeneracji, którą posiadają w tej 
grze wszystkie żywe istoty. 

Gra nie jest trudna. Kolejność 
budowy poszczególnych chałupek 
łatwo opanować* dzięki nieźle 
opracowanej instrukcji. Najpierw 
warto postawić koszary (występują 
pod różnymi nazwami, ale ikona 
budowy jest jednakowa - toporek^ 
a następnie królestwo magii i nauki, 
czyli kościółek i laboratorium. Cykl 
budowy można przyspieszyć, bu¬ 
dując hotelik, w którym będą się 
meldować ochotnicy gotowi przyłą¬ 
czyć się do naszej bandy Wystar¬ 
czy im zaptacić L. robotnik gotowy, 
Do recepcji hotelu zgłaszają się 
trzy rodzaje postaci: robole, zwia¬ 
dowcy i bohaterowie. Za pomocą 


klawiszy F9-F12 (notabene w in¬ 
strukcji odwrócono znaczenie kla¬ 
wiszy F9 i FI O) zarządzamy pozy¬ 
skiwaniem poszczególnych katego¬ 
rii, dzięki czemu nie dochodzi do 
sytuacji, że gdy potrzebujemy tych 
w waciakach, to hotel akurat zapeł¬ 
niają romantyczni odkrywcy. 


PODSTAWY BYTU 


W grach typu 
DUNC 2 nie 
tylko mu¬ 
simy 

rOZ- 


a c 


osie¬ 
dle, ale 
także za¬ 
rządzać za¬ 
sobami, Tu 
obok drzew ma¬ 
my do dyspozycji 
kryształowe kwiaty, 
które są nawel wydaj¬ 
niejsze od klasycznych 
już wierch płaczących. 
Opat ten rąbią i dostar¬ 
czają do bazy robotnicy, 
których nigdy me może 
zabraknąć. Cieka¬ 
wostką jest, 


że można zbudować wioskę na¬ 
wet wtedy, gdy brakuje gotówki, 
Wyslarczy podejść do głównej bu¬ 
dowli wioski wroga i zmienić ją 
w gruzy. Wtedy nasi robotnicy na¬ 
tychmiast zabiorą się do pracy, 
naprawią ją i już będzie nasza 
WAR WIND jest grą szczególną 
i przez to wartą głębszego pozna¬ 
nia. Oprócz znakomicie opracowa¬ 
nej fabuły wyróżnia się odmiennym 
podejściem do meritum procesu 
budowania. W innych grach naj¬ 
ważniejsza była budowa wiochy, 
a tu budowle są tylko szkicem, tłem 
do rozbudowy.,, postaci. Robot to 
podstawowa kukiełka, która w dro¬ 
dze przemiany może stać się prak¬ 
tycznie wszystkim - żołnierzem, 


lach należy rzucić do walki wszyst¬ 
kie sity T łącznie z wodzem. W tym 
czasie robole niech wzniosą domy, 
hotel, cytadelę, koszary - dzięki 
czemu będzie można rozpocząć 
produkcję nowych żołnierzy, Do- 


po wari u początkowym. Wskazów¬ 
ką jest tu zasada z gry BATTLE 
BUGS Przeciwnik skupia się na 
pierwszym atakującym, więc albo 
dajemy na tę pozycję bardzo od¬ 
pornego jegomościa, albo jakieś 
nic nie warte chuchro, które¬ 
go strata nie wpłynie ujem¬ 
nie na nasze samopoczucie. 
Gdy wróg zajmie się przynę¬ 
tą, można go bez trudu za¬ 
bić, skupiając atak na jednej 
ofierze. ■■■■ 


kapłanem, inżynierem itp Poprzez 
kolejne unowocześnienia narzą¬ 
dów staje się mocniejszy, zdrow¬ 
szy, szybszy, ba... prawie niewi¬ 
dzialny! Opat i kryształy (czyli su¬ 
rowce) są niezbędne nie tylko do 
opłacania najemników 1 i ponosze¬ 
nia kosztów budowy chałupek, ale 
także do dokonywania wynalaz¬ 
ków (w poszczególnych lab orator 
riach, koszarach itp.). Odkrycia zaś 
są możliwe dzięki posiadanym 
przez wodza punktom wpływu. Na¬ 
wiasem mówiąc, każda strona ma 
swego dowódcę, po stracie które¬ 
go automatycznie przegrywa. 

Odkrycia kosziują wiele punk¬ 
tów, które jednak można odzy¬ 
skać, wydając dodatkowe 1000 
złociszy , Duża siła wpły wu jest też 
ważna przy ostatecznym starciu, 
ponieważ wódz może wydać 
z siebie okrzyk wojenny, podno¬ 
szący na jakiś czas walory podle¬ 
głych mu jednostek. 


STRATEGIA SCENARIUSZA 


Na pjoczątku każdego scenariu¬ 
sza dochodzi do walki w wyniku 
ciągłych -ataków komputerowych 
wojsk. Chodzi o wypróbowanie 
naszej odporności i osłabie¬ 
nie rozwoju wioski. Dlatego 
w tych pierwszych diwl- 


piero po 
opanowa¬ 
niu sytuacji i ^ 1 znisz¬ 

czeniu zarówno atakujących od¬ 
działów wroga, jak i tych znajdują¬ 
cych się w pobliżu bazy, można po¬ 
stawić na rozwój nauki i dokonać 
kilku wynalazków. Pozwoli nam to 
na wzmocnienie sil i umożliwi (Przy¬ 
gotowanie kontr uderzeni a. W tym 
czasie robotnicy oprócz pizywdzie- 
wanla zbroi i przemiany w wojowni¬ 
ków muszą zbudować kilka cięża¬ 
rówek, które są najlepszym narzę¬ 
dziem do rozbrajania pól mino¬ 
wych. 

W każdym zgrupowaniu warto 
mieć udoskonalonego żołnierza lub 
kapłana, by mógł on przewodzić 
grupie i pomógł zachować szyk for¬ 
macji. Trzeba zauważyć, że kliknię¬ 
cie i zaznaczenie oddziału powodu¬ 
je jedynie zbicie się wojowników 
w stado. Drużyny mogą eksplcro 
wać teren, fragment po fragmencie 
oczyszczając planszę. Kiedy po 
drodze znajdziemy pancerze i poci¬ 
ski (na mapie, podobnie jak w C&C T 
lożą sobie różne śmieszne rzeczy), 
warto w nie uzbroić najlepszych 


KAMPANIA 


Grzechem poprzednich 
wcieleń DUNE 2 była linio¬ 
wa budowa kampanii. Tak 
też jest niestety w przypad¬ 
ku WAR WIND. Przegrana kończy 
grę, zamiast umożliwiać kolejną 
rozgrywkę, choć w znacznie gor¬ 
szej sytuacji. Twórcom chodziło 
pewnie o zaoszczędzenie miejsca 
IHi plansze, ale przez to gra 
nie podnieca i nie zmusza do my¬ 
ślenia Po kolei przerąbujemy się 
stada wrogów', a przecież in¬ 
teligentnie skomponowana otocz¬ 
ka gry aż się prosiła o bardziej 
ambitne scenerie walki. 

Bardzo dobrym pomysłem 
w kampanii jest możliwość za¬ 
chowania ośmiu postaci po 
każdym scenariuszu. Można 
dowolnie zachowywać t wy¬ 
mieniać przeróżnej maści wo¬ 
jowników, robociarzy, zwia¬ 
dowców i kapłanów, którzy bę¬ 
dą nam służyć w kolejnych 1 
scenariuszach. Od nich też 
często zależeć będzie nasze 
zwycięstwo lub przetrwanie. Dla¬ 
tego już od pierwszych scenariu¬ 
szy należy rozwijać umiejęt¬ 
ności niektórych ludków 
i polem zachowywać 
tych różnego autora¬ 
mentu fachowców. To 
pozwoli nam na swobodę ma¬ 
newru. Oczywiście, każda rasa 
ma swoje preferencje i rolą gra¬ 
cza jest poznać i wykorzystać te 
Indywidualne zdolności do walki 
i rzucania czarów. 


I TO TYLE 


WAR WIND wprowadza cieka¬ 
we innowacje, które warto po¬ 
znać Przemyślane rodzaje po¬ 
szczególnych postaci i różniące 
się między sobą rasy, możliwość 
sojuszy i wykorzystywania jed¬ 
nych przez drugich - te cechy da¬ 
lekie są od prostej logiki innych 
gier. Śmiało można powiedzieć, 
że i tym razem SSI zapewniła 
nam solidny kawałek rozrywki sto¬ 
jący mocne na nogach. 

Berger 
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Oczywiście w scenariuszach, 
gdzie nie występuje element budo¬ 
wy wioski, trzeba polegać na ugru- 


prryjenria nuoyfta I pratifcfl wclągafcca fótnU r 
prju.lt WAHGMFT 1 
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Twórcy nagradzanej serii BATTIE 
GROUNO pokusili się o stworzenie 
nowej gry strategicznej dziejącej się 
w czasie rzeczywistym, 

Stań na mostltu kapitańskim |ednego 
z 2000 historycznych okrętów 
żaglowych takich jak yiCTORY., 
CON5TITUTION czy VEGENANCE 

Wszystka to odtworzono we 
wsponia^j trójwymiarowej grafice z 
niebywałą dbałością o szczegóły 
historyczne. 

Wspaniała zabawa na wiole godzin 


CMUZATłON W 


Porywająco strategia kosmiczna 
wykreowana przez twórców EXC£l a 
Od kiłku miesięcy w 


pierwsze) trojce 

INTERNET PC CHART wyprzedzane 
takie tytuły jak Ouoke czy Worcnałt IE 
Jedna z ui : ub'onych gier Bil! a Gateso. 
UWAGA! 

GRA SILNIE UZALEŻNIAJĄCA! *1 

{Computer PfayerJ 


Bitwo, która powinno była zakończyć 
wojnę. Antielom 17 listopada 18ó2 
Ponad 1 00 tysięcy osob staje do bitwy 
nie icbjąc sobie sprawy, że ponad 20 
tysięcy z n*ch zostcm-s tam no zawsze 
Najkrwawszy dzK n w Ameiykariskiej 
Wojnie Secesyjnej Ta mało znana w 
Europę bitu*] została odtworzono 2 
niezwykłą dbałością o szczegóły 


kio*ti ar; Ci 
- j włiAft/ch 


ntietam 


serii BATTlfGROUi i 


owca i 


x.com 


Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju 
Nawiążemy kontakt z autorami polskich pro gramów 
zimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym 
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Dash Rendur, 
Słwdftm oj the 
Empire, 
Nintendo 64 


Styczeń okazał się dobrym miesiącem dla wszystkich konsol. Wreszcie udało mi się położyć łapy na no¬ 
wych, oczekiwanych z niecierpliwością grach na Nintendo 64, Jeśli tak dalej pójdzie (na pięć gier tylko jedna 
jest słaba), to w marcu będziemy mieć w Europie najlepszą konsolę do gier video. Los uśmiechnął się też dla 
Saturna, bowiem ukazały się trzy nowe gry firmowane togo SEGA (a jak wiadomo, tak naprawdę tylko SEGA 
umie pisać na Saturna), z których dwie są konwersjami z cieszących się niesłabnącym powodzeniem automa¬ 
tów. Także PSX nie ma na co narzekać, mimo słabego występu 2XTREME. Za miesiąc kolejna porcja nowości.,. 

Gufasft 


sprzedawanym razem z każdą kopią VIRTUA FIGHTER 3. Carl zn^pli; tez 
zastosowanie w innych grach firmy, mJn. w SCUD CAR (nowe wyścigi 
AM2, zadebiutowały właśnie w japońskich salonach gier). Komplet VF3 
plus cart kosztować będzie w granicach 80 USD (cena gry dla Nintendo 
64). SEGA przedłużyła swoją promocję w USA {199 USD za konsolę i trzy 
gry) do końca marca. Na całym śwtecle zainstalowana baza wynosi 7 milio¬ 
nów egzemplarzy tej Ikon- 


9 Nintendo 64 przekroczyło magiczną liczbę 4 milionów sprzedanych eg¬ 
zemplarzy konsoli w Jaoonii i USA, i zgodnie z oczekiwaniami sprzedano 4 
miliony Gartów z SUPER MARIO 64. Do wąsatego hydraulika należy najbar¬ 
dziej udany come-back w historii gier video wszech czasów. Zapowiedzi 
NINTENDO na pierwszą po- 
łowę 1997 roku to sześć 
gier: MARIO KART 64, GOL- WTjd 
DENEYE, BLAST CORPS, 

KIRB^SAIRSTALKER, ALL \^Tt 

STAR BASEBALL i STAR l *J U 

F0X 64. W chwili, gdy to czy- ■— 3SP I 

tacie, dostępny jest jedyni© I 

MARIO KART 64, 1 '* 


• Lada do 

sklepów trafi Ti- 

ME CRISIS na Playstation, odpowiedź NAMCO na VIRTUA 
COP 2. Gra sprzedawana będzie Jedynie ze specjalnym pisto¬ 
letem, który podłącza się zarówno do konsoli, jak i TV. Inne pi¬ 
stolety prawdopodobnie nie będą obsługiwane. Nowością jest 
odrzut (pistolet NAMCO naprawdę „kopie”!). 


C SEGASOFT wyprodukuje VIRTUAL ON w wersji na komputery 
PC wyposażone w nowy procesor Pentium MMX. Moc procesora 
MMX pozwala na konwersję bez straty jakości- WRTUAL GN pra- 

wysoklej rozdzielczości i w 30 


i ^ vAv c ować będz ie w try bi e H i- c o lor, 

klatkac h en i m aeji n a sekun d ę . 

też plotka o specjalnym cercie 
(z dodatkowym chipem 3D) STREET FIGHTER 3 zadebiutował w japońskich salonach gier. 


9 Czy wraz z EXMU!ilED Saturn 
otrzymał wreszcie dobrą grę 
flrst-person perspectlve? 


9 Jak prezentuje się WAYNE 
GRETZKY 3D HOCKEY na Nin¬ 
tendo 64, pierwsza gra sportowa 
na tę konsolę? 


€ Prosto ze stajni NAMCO atakuje 
RAGĘ RAC ER, czyli trzecia część 
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SOWY 3 96,1/2 graczy, ocena; 65% 


CMR DIGITAL 


Do sta 


PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 


nn, rower górski 
w Afryce, skatebo- 
ard w Los Angeles 
oraz rolki w Las Ve- 
gas. Każda z dyscy- 
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Pamiętacie ESPN EXTRE- 
ME GAMES? Jeden z pierw¬ 
szych dostępnych na P$X ty¬ 
tułów doczekał się właśnie 
kontynuacji, tym razem jed¬ 
nak bez udziału programu E$PN (widać, SONY ptin ma swoją arenę 
nie kupiło licencji). 0 ile jednak ESPN EXTRE- 
ME GAMES w 1995 roku prezentowało się do¬ 
skonale, 2XTREME dziś nie jest niczym więcej 
mż tytko produktem klasy średniej. 

W 2KTREME wepchnięto cztery dyscypliny 
sportów wyczynowych. Snowboard w Japo- 


* CĘ W982i 

■.i /MiWwIr 


:iuit 


w sumie na gracza 
czeka 12 tras. Wła- 
selwą gra uległa 
wiełu zmianom. 

Można wybrać jednego spośród dziesięciu za- 
wodników, zniknęły pieniądze (nie 
można kupić lepszego sprzętu). Te¬ 
raz walczy się o punkty, które gracz 
otrzymuje po zaliczeniu bramek kon¬ 
trolnych, wykonaniu trików na obu 
dechach {skate i snów) czy toż sko¬ 
paniu przeciwnika (taki ROAD RASH 
na mniejszych kółkach), 

^ - i Graficznie 2XTREME nie reprezen- 

tu je wy so kiego poziom u. M u szę na wet 
przyznać, że wygląda gorzej od swoje- 
i go dwuletniego poprzednika. Wszyst- 
^ * kie obiekty występujące w grze spra- 
wiają wrażenie niechlujnie przygoto¬ 


wanych i bardzo kanciastych. Często też po¬ 
wtarzają się, tworząc na ekranie paskudną 
sieczkę. Za to gra jest nieco szybsza i ma bar¬ 
dziej płynną animację. Muzyka pozostała na po¬ 
ziomie, podobnie jak efekty dźwiękowa. 2XTRE- 
ME nie udało się obudzić we mnie ducha wałki. 
Nieco inaczej jest w trybie dla dwóch graczy 
jednocześnie, gdy ekran dzielony jest na pół 
(Split Screen). Gra się wtedy fajnie, szczególnie 
że można się poszturchiwać na trasie. 

____ Gulssh 


Na gracza czeka 13 diametral 
nie różnych graficznie pozio 


będą żyć w pokoju, 
strzeżonym przez elHar- B 
ną jednostkę Llghtstor* | ‘ - 

mors. Gracz wciela się I! ^ 
w postać Jacka Curtisa, 
świeżego rekruta. Aby dostać się 
do Lightstormers, Jack będzie 
musiał pozytywnie zakończyć 
szkolenie i poddać się zabiegowi 
wszczepienia implantów, dzięki 
którym będzie mógł rozwinąć 
swoje zdolności psychokinetycz¬ 
ne i zostać pełnoprawnym człon¬ 
kiem oddziału. 


czenle. Kolejne misje 
przeplatane są Filmami 
zrealizowanymi przez 
profesjonalistów z MCA, 

Gra się świetnie, zwłasz¬ 
cza ze grafika i dźwięk f3 

stoją na bardzo wysokim_J 

poziomie (szczególnie 
pracująca w wysokiej rozdzielczo¬ 
ści grafika i superpłynna anima¬ 
cja). Bronie są bardzo fajne, po¬ 
dobnie jak przeciwnicy na dal¬ 
szych poziomach (na początku są 


mów, podczas których Jack zosta¬ 
nie wystany niemal na wszystkie 
planety układu słonecznego. Ma¬ 
jąc do dyspozycji dziewięć rodza¬ 
jów broni, będzie musiał zestrzelić 

setki przeciwników. Dzięki swoim 
stale rozwijającym się zdolno¬ 
ściom psy-ki* bedzie miał coraz 
więcej możliwości, aż po samole- 


zbyt głupi i zbyt brzydcy), I jeszcze 
jedno, pierwszy poziom - trening 
to totalne nieporozumienie. Niech 
was to jednak nie zwiedzie, bo 01- 
SRUPTOR produkcji UNIWERSAŁ 
INTERACTWE (autorzy także 
i CRASH BANDICOOT) to najlep¬ 
sza gra first-person perspective 
na Playstation, prawdziwe połą¬ 
czenie najlepszych cech DOOM 
i ALIEN TRILOGY. Atakujcie śmia¬ 
ło, zwłaszcza że DOOM już się 
wszystkim nieco przejadł. Dl- 
SRUPTOfl ma klimat i grafikę, i to 
coś, co naprawdę wciąga. 

Gutash 
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Kolejną po 
CRASH BANDI- 
COOT (SS 42) 
ptatformówką, 
w całości genfr 
rowaną w cen¬ 


nie nie można 

na wspaniały, . 

kolorowy a 1 2 

świat, przez 

nydi pozio¬ 
mów stoi na najwyższym poziomie. CRASH wy¬ 
przedza PANDEMONIUM jedynie pod wzglądem 
grafiki; wyraźnie widać niższą rozdzielczość. Za to 
muzyka i efekty dźwiękowe są po prostu wsparcia- 
te i potrafią dostosować się do rozgrywanej na 
ekranie akcji 

PANDEMONIUM spodoba się wszystkim, nawet 
osobom, które nie lubią platformo wek. Dynamika 

i niesamowite 


rów, pokonując po drodze 17 pełnych 
niebezpieczeństw etapów. Oprócz 
podstawowych ruchów, błazen 
Kl turlając się może załatwić 


skacze dwa razy wyżej niż jej 
wesoły przyjaciel, 
PANDEMONIUM jest co naj¬ 
mniej tak dobre jak CRASH 
BANDICOOT, a w moim pry- 


wych elementów, I 

jest PAN DEMO- 

NMJM. Treść gry 

stanowią przygo- v 

dy królewskiego 

błazna i nadwornej czarodziejki, którzy bawiąc 
się księgą zaklęć wywołali demona, Ich zada¬ 
niem jest zatrzymać zły czar, lecz aby to zrobić, 


pomysły au¬ 
torów kolej¬ 
nych pozio¬ 
mów są 
\ w stanie 
J oprowa¬ 
dzić gałki 
oczne do 
szale ń- 


watnym rankingu pod względem 
miodności nawet go wyprzedza. 
Chodzi o dynamikę, której CRASH 1 
nie posiadał zbyt wiele, 2 PANDE¬ 
MONIUM jest zupełnie odwrotnie, 
to jedna z tych gier t w których gdy 
już się wciśnie kierunek, to nie moż¬ 
na przesłać go trzymać- Producenci 
reklamują PANDEMONIUM jako naj¬ 
szybszą trójwymiarową ptatformów 
kę i wypada się z nimi po prostu zgo* 


Gulash 


CAR TNM> 


sze (bomba z na¬ 
palmem lub zdal¬ 
nie sterowana!). 
Teraz każdy po¬ 
jazd ma swój atak 


Pierwsza część TWISTED ME¬ 
TAL była jedną z gier demonstru¬ 
jących możliwości graficzne Ptay- 
Station, Część druga to prawdzi- l i 

wy killerl 

Znudzeni wyścigami kierowcy wyposażają 
swoje bolidy w masę śmiercionośnego ekwipun¬ 
ku i spotykają się na arenach całego świata* 
strzelając do siebie i taranując, aby wyłonić naj¬ 
lepszego. Wygrywa ten, kto pozostanie przy ży¬ 
ciu. Proste, ale jakże miodne... W stosunku do 
pierwszej części grafika i dźwięk uległy drobnym, 
kosmetycznym niemał poprawkom. Najwięk¬ 
szych usprawnień w TWISTED METAL 2 dokona¬ 
no w strefie miodności owej. 0 *1© to możliwe, 
zmniejszono do niezbędnego minimum realizm, 
pozostawiając graczom maksimum swobody 
w działaniu. Gra jest jeszcze bardziej efektowna, 
jeszcze bardziej niewiarygodna (podjeżdżasz 

Monster Truckiem do stoku, wyska- _ 

kujesz 10 metrów w powietrze tylko “ ' 
po to, aby dostać rakietą od zacza- 

j one go obok szalonego motocykli- I _ _ 

sty z bazooką i rozlecieć się na ka- 
wałeczki!}, jeszcze bardziej z ręcz- 
nościowa. Wyeliminowano wszyst- 
kie niepotrzebne bronie, a na ich 
miejsce wprowadzono nowe, lep- 


może korzystać 
z całej masy leżącego na ziemi ekwipunku. Areny 
są większe* mają więcej detali (w Paryżu walka 
odbywa się w mieście 1 pod wieżą Eifflat). Często 


też pojawiają się niewinni przechodnie, którzy az 
proszą się o celną serię... 

TWISTED METAL 2 pokazuje, jak powinna wy¬ 
glądać druga część znakomitej gry. Dobre staje 
się jeszcze lepsze, bo TM2 maksymalnie kopie ty¬ 
tek. Jeśli lubiłeś jedynkę TM2 będziesz kochał. 
Najlepsza gra na PSX w tym miesiącu, 

TT - Gułash 
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SONY’96,1/2 graczy, ocena: 92% 
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SEGA’96,1/2 graczy, ocena: 90% 


SEGA'96,1/2 graczy, ocena: 80% 


obecne w oryginale, dwie dodatkowe 
i jedna ukryta), jednym z dwunastu samo¬ 
chodów (osiem nowych f cztery stare, 
ukryte), z których każdy prowadzi się nie- 


■ znakomitego 

- , J Wimalu tej su- 

^* perszybkFej 
gry (są po prostu super, z ruchomymi obiektami 
w tle), Największym, kolosalnym wręcz uspraw¬ 
nieniom uległa grafika. Zastosowanie znalazł 
trójwymiarowy engine z SEGA RALLY, dzięki 
któremu DAYTONA CCE pracuje z szybkością 30 
klatek na sekundę, bez najmniejszych nawet 
spowolnień. Skodowana od nowa gra prezentuje 
się doprawdy wspaniale i, zaskakując bogac¬ 
twem detali, śmiało może konkurować nawet 
z SEGA RALLY. Na szczęście pozostał ten sam 
model „symulacji 11 , dzięki któremu automat z na¬ 
pisem DAYTONA USA w jednej z warszawskich 
restauracji fast-food przez dwa lata był 
non-stop 


DAYTONA USA ukazała się w momen¬ 
cie startu konsoli Saturn. Niestety, kan- ś 
wersja nie wykorzystywała w zadowalają¬ 
cym stopniu możliwości graficznych drze- 
mśących w tej konsoli, przez co nie wytrzymała 
konkurencji z pierwszą częścią RIDGE RACEft 
na PSX, SEGA, postępując zgodnie z życzeniem 
graczy na całym święcie, przygotowała nową 
wersję swojego automatowego przeboju. Gra 
została od nowa napisana przez zespół AM3, 
który przygotował między innymi znakomity an¬ 
ginę do SEGA RALLY. 

W DAYTONA CHAMPIONSHIP CłRCUlT EDI* 
TIGN można ścigać się na szesciu trasach (trzy 


wszystkie 
w I doki 

dardowo > C 

Mirror Modę 

(trzymaj ^ 

wyborze trasy), Zremiksowano muzykę (jest 
bardziej nowoczesna), wprowadzono nowego 
komentatora (nie drażni, jak poprzedni). 

DAYTGNA CCE to znakomite wyścigi, Po SE¬ 
GA RALLY to niewątpliwie numer dwa i obowiąz¬ 
kowa pozycja na liście zakupów wszystkich ma¬ 
niaków, Jeśli zaś chodzi o ściganie się we dwie 
osoby, DAYTYONA CCE w moim odczuciu wy* 
grywa nawet z SEGA RALLY. Jeśli nie podobała 
ci się stara DAYTONA USA, ta spodoba się na 
pewno. Posiadacze pierwszej, wyjeżdżonej już 
części powinni chociaż rzucić okiem, bo uwierz¬ 
cie mi: różnica jest kolosalna! 

Gulash 


Po prostu cegła na pedał 
gazu r ogień z rury* na maksa! 

Doszły nowe, znane z SEGA RALLY opcje. 
Przede wszystkim wreszcie można ścigać sfę 
w dwie osoby na jednym, padzie Eony m na dwie 
części ekranie (Split Screen), Jest też mój ulu¬ 
biony Ghost Modę, w którym na trasie pojawia 
się cień poprzedniego przejazdu gracza (ściga¬ 
nie się z samym sobą, to jest to!). Pozostały 


bywający się z głośników przypo¬ 
mina prawdziwy poligon (eksplo¬ 
zje! serie z karabinów! rakiety!). 
Sterowanie maszyną jest łatwe do 
opanowania, a opcja gry we 
dwóch dzieli ekran na pół (Split 
Screen) i jest już lak, jęk na auto* 
matach... 

YtRTUAL ON podtrzymuje wy¬ 
soką pozycję firmy SEGA. Geez, 
po prostu SfGA robi najlepsze 
automaty do gier video, a Saturn 
otrzymuje ich najlepsze konwer¬ 
sje. Jest jednak jeden minusik, 
o którym trzeba wspomnieć. 
W swojej automatowej wersji VIR- 
TU AL ON to gra dwuosobowa. Po¬ 
dobnie jest też z konwersją i choć 
można grać samemu, z kcnso- 

i lą (I przez jakiś czas gra się 
bardzo fajnie), to nic nie zastą¬ 
pi pojedynku dwóch graczy. 
Dlatego przed zakupem 
sprawdźcie, czy znajdzie się 
chętny do kolejnych pojedyn¬ 
ków kumpel 

Gulash 


S* W YIRTUAL ON na 

specjalnie przygotowa¬ 
nej arenie naprzeciw 
siebie stają dwa olbrzy- 
; mie, znakomicie zapro- 
I Gp 1 jektowane, mangowe 

roboty. Dwie super¬ 
lig/ szybkie maszyny, które 

mogą biegać, skakać, 
podlatywać, wspinać się na znaj¬ 
dujące się na arenie budowle. 
Osiem robotów wyposażono w ka¬ 
rabiny, rakiety, bomby, a nawet 
miecze! Walka w YIRTUAl ON to¬ 
czy sFę w pełnym trójwymiarze, 
Można biec w lewo i strzelać 
w prawo, można strzelać z góry do 
znajdującego się na dole przeciw¬ 
nika. W WRTUAL ON liczy się tyl¬ 
ko czysty refleks gracza, nie ma 
mowy o żadnej technice czy też 
strategii. E właśnie dlatego VIRTU- 
AL ON jest po prostu me- 
gamiodnyl Testowałem 
VIRTUAL ON w salonie * 
gier Trocadero. Ogro- I4|pp 
mny, dwuosobowy au- 
tomat z czterema wyra- 
stającymi z panelu joy- 
a mi (każdy gracz steru- 
je swoim robotem przy 
pomocy dwóch joyów 


- jeden do kierowania ruchami po¬ 
staci, a drugi głową i systemem 


a przede wszystkim szybkość po 
prostu wbita mnie w wygnieciony 
wcześniej fotelik. 

Co z tego zostało w konwersji 
na Saturna? Wszystko, poza rewe¬ 
lacyjną grafiką automatu. 2 przy¬ 
czyn technicznych obniżona zo¬ 
stała rozdzielczość gry, ale za to 
jest 30 klatek animacji na sekun¬ 
dę. Sterowa me przy pomocy joy- 
pada wcale nie boli, a dźwięk do* 


I znowu wielkie roboty... Wielkie 
roboty obok mangi to kolejna per- 
wersja żółtych braci- Powstało już 
wiele gier zarówno japońskich, jak 
I amerykańskich* w których gracz 
był zamknięty w stalowym pance¬ 
rzu gigantycznego mecha. Wszys¬ 
tkie z nich łączyła jedna, wspólna 
cecha. Wielki robot to wolny robot. 
O tym, że wielki wcale nie znaczy 
wolny, przekonuje SEGA w kolej* 
fiej konwersji na konsolę Saturn. 
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VtRTUA OOP 2 na M I I 
konsolę Saturn ata- 1 f I I 
kuje równo rok po W flj I 
ukazaniu się pierwsze] w ■ ■ 
części, a także swojego automato¬ 
wego pierwowzoru, VIRTUA COP 2 
to godny sukcesor swego poprzed¬ 
nika. Usprawnieniom uległy prak- 


jak największy 
telewizor). Poją- 

nowe 


W praktyce otrzymujemy nie trzy, 
lecz sześć poziomów czadowej roz¬ 
wałki! Wykonanie kolejnych leveli 
po prostu kopie tytek; są pościgi 
samochodowe, gdzie wszystko od¬ 
bywa się w błyskawicznym tempie, 
są latający w helikopterach prze¬ 
ciwnicy, jest wreszcie dodana spe* 
cjalne dla wersji na Saturna (nie ma 
jej na automacie) strzelanina w me¬ 
trze, gdzie ekran skacze* symulując 
„trzęslonkę 11 wagonów. Oprócz te¬ 
go można rozwalić praktycznie 
wszystkie obiekty na ekranie! 
Okna, szyldy, komputery* żyrando¬ 
le,,. - jest tego o niebo więcej niż 
w pierwszej części. W przeciwni¬ 
ków wpompowano więcej inteligen¬ 
cji. Niektórzy tąpią zakładników 
i kryją się za nimi* Inni szybko pa* 
dają na ziemię, przez co trudniej ich 
trafić. Często pojawia się ich cała 
chmara, przy czym strzelają szybko 
i bardzo skutecznie. Chcę przez to 
powiedzieć, że VIRTUA COP 2 jest 


wity się 
opcje, ta 
Auto Reload (nie MC" '■ 
trzeba strzelać 

poza ekranem, * * pi 

aby przeładować ' ^ 

magazynek), ale 

ja ją wyłączam. Od samego począt- COF 
ku w ekranie opcji można też wy- szej 


tycznie wszystkie aspekty gry, po¬ 
cząwszy od grafiki (dwa razy więcej 
klatek na sekundę, 100 razy lepsze 
lokacje), przez dźwięk, ai po pre¬ 
zentację. 

] znowu* do oczyszczenia z prze¬ 
stępczej fali czekają trzy naładowa¬ 
ne akcją epizody. Są dłuższe niż 
w pierwszej części, a w każdym 
z nich można w pewnym momencie 
wybrać jedną z dwóch lokacji. 


brać rodzaj spluwy. Po ^ 
ukończeniu gry pojawia się 
opcja IWiiTor Wodę, dzięki której 
można zagrać po raz kolejny - tym 
razem wszystko jest odwrócone, 
jak w lustrze, 

YiRTUA COP 2 to kolejna kon¬ 
wersja zespołu AM2 r w mojej opinii 
najlepszego teamu devełoperskie- 
go na całym śwlecie. Warto jeszcze 
wspomnieć, że SEGA dba o to. by 
przy kolejnych konwersjach z auto¬ 
matów na Saturna pracowały wła¬ 
śnie osoby, które stworzyły pro¬ 
gram na automat. Właśnie dzięki te* 
mu Saturn ma najlepsze konwersje 
automatowych hitów. A VIRTUA 


□czy wiście* granie 
przy pomocy joypada 
totalnie mija się z celem. 
Po prostu nie ma szans 
wyrobić się z ustawia¬ 
niem celownika. Do peł¬ 
nej rozkoszy* jaką może 
dać VC2 t potrzebny bę¬ 
dzie dobrze skalibrowa¬ 
ny przed rozpoczęciem 
gry pistolet (oraz duży; 
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U NAS KUPISZ WSZYSTKO 

• GRY KOMPUTEROWE NA CD-ROM PC Ał 

• GRY NA DYSKIETKACH 3,5” W 

• ENCYKLOPEDIE, SŁOWNIKI OK. 50 TYTUŁÓW ' A 

• PROGRAMY DO NAUKI JĘZYKÓW ^ 

WSZYSTKO ZAPREZENTUJEMY 
DORADZIMY ZAKUP 

• POLECAMY OLBRZYMI WYBÓR: GŁOŚNIKÓW, JOYSTICKÓW, MYSZEK 

GRY TELEWIZYJNE 

• SEGA SATURN SEGA MEGA DR1VE 

• Playstation,, ok. 110 tytułów 
WIELKA WYPOŻYCZALNIA GIER TV 

GAMEBOY, SEGA MEGA DRIVE, SEGA GAMĘ GEAR, SNES, JAGUAR. 

1 WYMIANA 8 ZŁ. ■ .MMHHM 

WARSZAWA AL. JEROZOLIMSKI 

TEL. 827-87-73 

CZYNNY 8-20, SOB. 10-17 ^BBiOIRS 

















































Akcja SHADOWS GF THE EMPIRE rozpoczyna 
się niemal równocześnie z THE EMPIRE STRIKES 
3ACIC Bohaterem gry jest Dash Rendar, przemyt* 
nik pod wieloma względami podobny do Hana Bo¬ 
lo. Przemytnik Dash zajmuje się handlem z rebe¬ 
liantami stacjonującymi w bazie na lodowej piane' 
cie Holi. Niespodziewanie, baza zostaje zaatako¬ 
wana (początek EMPIRE STRIKES BACK) i Dash 
na chwilę przyłącza się do rebeliantów. Przynaj- 
miej wydaje mu się, że na chwilę,.. 


CES), jest też strzelanina w przestrzeni kosmicz¬ 
nej, podczas której wybucha mnóstwo myśliwców 
TiE, atak na imperialny Gwiezdny Niszczyciel, su¬ 
perszybki wyścig na powietrznym skuterze po ro¬ 
dzinnej planecie Luke J a - Tatooine w mieście Mes 
Eisley t wiele innych. Czasem występują też prze¬ 
rywniki, generowane w czasie rzeczywistym (tylko 
N64 to potrafi, FMV bez CD). Czy trzeba dodawać, 
że gra się po prostu wspaniale? Poruszając się 
w wykreowanym przez magików z LUCASARTS 


: Lanser 


SHADOWS OF THE EMPIRE 


SHADOWS OF THE 
EMPIRE praktycznie 
stanowi połączenie 
najlepszych sekwen¬ 
cji z DARK FORCES 


i REBEl ASSAULT 2 w jedną zna- 
kom i tą całość. Gra skfada się z kil- 
ku na stu różnorodnych poziomów, 
dla których Inspirację 

wprost z filmu, Wszystko zaczyna się na Hoth, 
gdzie Dash pomaga rebeliantom w ataku na trans¬ 
portery AT-AT (stawna scena z EMPIRE), pilotując 
SnowSpeeder. Kilka kolejnych poziomów ogląda¬ 
my z flrst-person perspective (a T la DARK FOR- 


bra. Na 


świecie, Dash spotka też postacie 
znane z trylogii: Han Solo, Lukę 
Sky Walker, Lei a Organa a nawet 
sam wielki łowca Boba Fett, z któ¬ 
rym Dash stoczy walkę (to jedna 
2 najlepszych sekwencji, Fett po¬ 
konany wsiada do swojego stat¬ 
ku i ucieka ostrzeliwując się). 

Sterowanie odbywa się za po- 
mocą analogowej gały 
i choć w doomopodob- 
nych poziomach trze¬ 
ba się do niego nieco 
i przyzwyczaić, jest po 
prostu w porządku. 
Gra posiada cztery po- 
złomy trudności, przy 
* I czym najwyisz y (J E D f) 

to prawdziwa maka- 
najniższym można ukończyć ją 


w dwa-trzy wieczory, dlatego radzę zaczynać od 
poziomu MEDIUM. Muzyka i efekty dźwiękowe to 
prawdziwa rewelacja, nie jestem sobie w stanie 
wyobrazić, w jaki 1 sposób udało się upchnąć tak 


znakomite (i długie]) sample na malutki cart. Mo¬ 
tywy dobrae znane z filmów przeplatane są nowy¬ 
mi, mistycznymi utworami, zaś efekty dźwiękowe 
(blastery, roboty, komunikaty szturmowców) 
brzmią dokładnie tak samo jak w filmie. Do grafiki 
po prostu nie można mieć zastrzeżeń, bo każda 
kolejna sekwencja akcji |est lepsza i bardziej efek¬ 
towna od swojej poprzedniczki, Równocześnie 
z grą vldeo ukazała się gra planszowa, cztery ko¬ 
miksy, książka, kasety z nagranym słuchowi¬ 
skiem i mnóstwo innych gadgetów. świat STAR 
WARS to prawdziwa żyta złota dla Lucasa, a SHA¬ 
DOWS OF THE EMPIRE godnie dołącza do grona 
dobrych produktów. SOTE jedynie może nie 
spodobać się osobie, która nie lubi STAR WARS 
(a jest ktoś taki?). W każdym razie po MARIO 64 
i WAVE RACER trzecia obowiązkowa pozycja na 
liście zakupów każdego posiadać & Nintendo 64, 

Gufash 
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NINTENDO 64 


NINTENDO 64 


NINTENDO 64 


CRUISIN" USA 
to pierwsze wyści¬ 
gi samochodowe 
na Nintendo 64, 


CRUISIN 




USA 


.. ** 


■ ■ 


będące konwersją z dwulet¬ 
niego już dziś automatu. 
Gracz bierze udział w wyści¬ 
gu składającym się z 14 tras 
rozrzuconych po różnych 
stanach USA. Można wy¬ 
brać spomiędzy kilku samo¬ 
chodów. które łączy jedno: 
nie są to sportowe maszy¬ 
ny. Trasy to po prostu 


ogromne amerykańskie autostrady, łącząc? ze sobą miasta 
i kolejne stany. Gdy znudzi się samotna jazda, jest opcja gry dla 
dwóch graczy na przedzielonym na pół ekranie. Grafika jest 
bardzo kolorowa, a choć w grze nie występuje zbyt wiele obiek¬ 
tów, animacja potrafi bardzo 
nleprzyjemniezwalniać (!?), Ma¬ 
tom lat muzyka to jakaś strasz¬ 
na pomyłka i od razu trzeba ją 
wyłączyć. W sumie CRUISIN' 

USA to gra średnia, a po Nin¬ 


tendo 64 spodziewam 
się czegoś więcej. 
Poczekajmy na drugą 
część, CRUISIN 1 
WORLD, która ukaże 
się w drugiej połowie 
1997 r. 

Gulash 















































Obok dostęp¬ 
nych na naszym 
rynku multime¬ 
dialnych pro¬ 
gramów eduka¬ 
cyjnych, prze¬ 
znaczonych do 
nauki języka 
angielskiego, 
takich jak EU- 

ROPLUS+, 

CROSS COUN¬ 
TRY czy MULTI- 
BEE, pojawił 
się produkt no¬ 
wy, wyraźnie 
odstający od 
reszty... na 
lepsze. 


PNOFFSOR HENRY - SIŁOWNIO 
7WG nie bije [x* ot/ach wspaniałą* 
przepyszną grafiką, nie pokazuje żad 
nych filmików, nie zachwyca cudownie 
skomponowaną muzyką i mieści się 
fylko (I) na jednym kompakcie. Jak po¬ 
wielany na ksero studencki skrypt, 
dzięki któremu niejedna osoba zdała 
egzamin na piątkę, v. porównaniu 
du ilustrowanych* py sznych tomów* 
które ladi ie prezentują się na półce 
i., njc poza tym. jest skromny, ale 
za to naprawdę skuteczny. 

Kiedy uruchomiłem program, od 
razu przypomniało mi się liceum 
i lekcje angielskiego, Pomyślałem 
sobie, że gdybym wtedy korzysta! 

7 PROFESORA HENRYBGO, 
moja ocena z pewnością byłaby 
wyższa, jeden z moich znajomych 
cliciat poszerzyć swoje słownictwo* 
wkuwając kolejne strony słownika an¬ 


ncezki są banalne, ule .śmiesz¬ 
ne. Zresztą nikt nie wymaga 
od programów edukacyjnych 
oszałamiającej grafiki* która 
by ty I ko rozpraszała uwagę 
użytkownika. Kapitalnym po¬ 
mysłem są interaktywne ob¬ 
razki, pff których można wo¬ 
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dzić kursorem i klikać* wy w 
sujący wybrany element g ł os 



cpi- 

lektora. 


polskich odpowiedników słówek angiel¬ 
skich, by przejść do ćwiczeń trudniej 
szych* polegających na wpisywaniu an¬ 
gielskich wyrazów i zwrotów wypowie¬ 
dzianych przez lektora. Podczas lekcji 
PROFESOR HENRY udziela od czasu 
do czasu komentarzy, zwracając naszą 
uwagę na synonimy lub wyrazy o innym 
znaczeniu* a o podobnej pisowni czy 
wymowie. Prowadzi też punktację i co 
jakiś czas powtarza pytania* nu które 
udzieliliśmy błędnych odpowiedzi. Pro¬ 
gram ma wbudowany system powtarza- 




FU/ " 

(PROFESOR? 
r HENRY "L, 
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gielsko-polskiego. Gdyby i on miał 
„Heńka",™ musiałby się tak męczyć. 

Program skierowany jest przede 
wszystkim do osób rozpoczynających 
naukę* jako uzupełnienie zwykłych lek 
ej i. Nie zastąpi nauczyciela ani podręcz 
nikł), lecz Ludzie pomocą w opanowaniu 
słownictwa. Olbrzymi wybór grup tema¬ 
tycznych (od szkoły, jedzenia czy zdro 
wia, przez armię, zwierzęta czy kolory, 
po seks, biznes czy politykę) oraz boga¬ 
ty zasób słów \ wyrażeń idiom etycznych 
(ok 6 tys.) czynią z niego program przy¬ 
datny także dla za* 
awansowanych, pra¬ 
gnących poszerzyć 
swoje słownictwo, 

PROFESOR 
HENRY mc byłby 
programem multi¬ 
medialnym* gdyby 
nie wykorzystywał 
pdni możliwości, 


Strona dźwiękowa programu nie może 
poszczycić się cudowną, nastrojową mu¬ 
zyką* ale me o to przecież w tym wszyst- 



>.r,, 


kim chodzi. Dzw ięk to przede wszyst¬ 
kim 6000 nagrań (prawie 5 godzin) gło¬ 
sów. zawodowych lektorów, Poprawnej 
wymowy uczą nas prawdziwi Anglicy* 
wykształceni mieszkańcy Los idy nu. 
w (ym także kł rmtive speaker”, prezentu¬ 
jący mowę [x>uxzną i Amerykanka, 

dzięki której poznaje¬ 
my nieco inną od bry¬ 
tyjskiej wymowę ame¬ 
rykańską, Podczas wy¬ 
konywania ćwiczeń 
można la pomocą mi¬ 
krofonu zapisać wła¬ 
sny głos i porównać go 
z wymową lektora. 
Dzięki temu operowa¬ 
nie akcentu nie po win 
no stanow ić problemu 


jakie daje płyta Cli 
Mamy tu więc zarów¬ 
no grafikę* 
i dźwięk Grafika 
sprowadza się do po¬ 
glądowych* koloro¬ 
wych szkiców* humo- 
iy stycznie ilustrują 

cych wybrane za gad 
niema i stówa. Rysu- 


Kiedy rozpoczynam naukę z PKOFE- 
SOK RM HENKY M, program wprowa¬ 
dza cię do swojej kartoteki, na podstawie 
której będziesz później śledził swoje f>o 
stępy w nauce. Rodzajów ćwiczeń jest 
w sumie siedem* są one bardzo różno¬ 
rodne i wykorzystują najskuteczniejsze 
techniki zagarnięty wania, zarówno 
wzrokowego, jak i ?c słuchu Najlepiej 
zacząć od rysuneczków i wybierania 


nla materiału i po każdym 
ćwiczeniu proponuje powtórki w trzech 
kolejnych terminach. Oczywiście, ist¬ 
nieje opcja wyboru intensywno¬ 
ści nauki* zaś wiedzę można 
sprawdzić w testach. 

Po pakietu dołączona jest 
oddzielnie Nauka l jterowariia 
Programik pozwala poznać an¬ 
gielską wymowę poszczegól¬ 
nych liter. Wbrew pozorom ma 
to znaczenie, gdyż Anglie) 
często proszą o przelitcrowanie 
zwłaszcza nazwiska, ze wzglę¬ 
du na to, że język angielski ma 

.nieregularną 11 wymowę. 

PROFESOR HENRY SŁÓW NIC 
I WO stanowi element większego sySte¬ 
rn 11 nauczania o nazwie R EN EF FF I -lv 
nieważ ? zależenia pobieżnie traktuje za¬ 
gadnienia dotycząc gramatyki* ograni¬ 
czając .się do rzeczowników niepoliczal¬ 
nych, zbiorowych, liczby mnogiej, cza¬ 
sowników nieregularnych i określeń i ki¬ 
ści, producent z^pow iadn kolejną część: 
PROFESOR HENRY GRAMATYKA. 

Wraz z kompaktem załączony jest 
Poradnik Melodyczny, zawierający 
nie tylko instrukcję programu, ale tak¬ 
że zaznajamiający użytkownika 
z technikami pamięciowymi Program 
pracuje pod Windows 3.1 i 95, jest 
bardzo wygodny w obsłudze, a przede 
wszystkim naprawdę skuteczny. War¬ 
to zauważyć jeszcze jedną jego zaletę, 
a mianowicie cenę, która w porówna¬ 
niu 7 cenami innych podobnych pro¬ 
gramów, sięgający nij kilkuset złotych* 
jest bardzo atrakcyjna. 

Rafa! Gałecki 


Producent: EDGARD Muld media 
skr.Poczt. 83,02-588 Warszawa48 
c mail: Edgard@'waw pdijiet 

Cena (z VAT): W A 
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W błyskawicz¬ 
nie rozwijającej 
się dziedzinie 
multimediów 
karty dźwięko¬ 
we dla PC sta¬ 
nowią dla pro¬ 
ducentów 
ogromną gałąź 
produkcji. 
Konstruowane 
karty dźwięko¬ 
we to w więk- 

i mniej 
lub bardziej 
udane klony 
standardu, ja¬ 
kim jest Sound¬ 
Blaster. Rzadko 
można trafić na 
kartę, która 
oferowałaby 
nabywcy nieco 


Przez grono monopoli słów, jakimś 
psi np. firma CREATTVE LABS, 
próbowała przebić się mała kanadyj 
ska kompania GRAVIS, produkując 
kartę Ultrasound, a także jej następcę: 
Ulrrasound PnP. Karta wprawdzie zo- 
siata przyjęta ciepło przez część gra¬ 
czy (co pozwoliło firmie mocnie) sta¬ 
nąć na nogach), nie przełamała jednak 
monopolu SoundBlaster^. Seria kart 
SoundBlaster A WE 32 błyskawicznie 
zawojowała świat, stając się prawdzi¬ 
wym nowym na rynku, głównie zt 
względu na swą kompatybilność 
z wcześniejszymi modelami. 

Isinieją jednak firmy, które starają 
się wyjść poza określony przez CRE- 
ATIVE LABS standard, produkując 
karty oferujące nieco więcej od po¬ 
czciwego SoundBlastera, Jedną i nich 
jest TURTLE BOACH, której pótpro 
fesjonalnc karty Tahiti, Rio i Monte- 
rey są w zgodnej opinii światowej 
prasy uważane za jedne ? najlepszych 
na rynku. Jednak 
7 powodu wyso¬ 
kiej ceny (niedaw¬ 
no cena Montere) 
kształtowała się 
w okolicach 2 tys. 
zł) nie są one do¬ 
stępne dla wszy¬ 
stkich graczy czy 
też osób zaintere¬ 
sowanych półpro¬ 
fesjonalnym mu¬ 
zykowaniem na 
PC Lukę tę stara 

się wypełnić firma 

GUJLLEMOT. 
wprowadzając na 
rynek karlę Ma\i 
Studio 64. która 

potężne 


gu Wavetable (do odgrywania próbek 
MIDI używa przesainplowauych 
wcześniej i nsliu niemów, więcej 
w SS'41). Wintów ane w kartę 4 MB 
pamięci ROM mieści 325 próbek do 
skonatej jakości: 128 instrumentów 
standard u GENERAL MIDI + 97 Wa¬ 
riacji i 2CX> uderzeń perkusyjnych po¬ 
dzielonych na 16 grup, Używając 
zwykłych, 32-pinowyćh pamięci 
SIMM do karty można dołożyć 4, 8 
lub 16 MB pamięci RAM, która może 
posłużyć do przetrzymywania wia 
snych instrumentów. 

Karta pracuje w jednym ? pięciu 
standardów: Adlib, SoundBlaster Pio, 
Roland MFIMOL Windows Sound 
System oraz GENERAL MIDI. Prze¬ 
pustowość Maxi Siudio 64 pozwala 
na nagrywanie i odtwarzanie dżu ięku 
j edn ocześn i c (an ii I og ow o/c y fro wc 
konw t rier) to jedne z najlepszych, ja¬ 
kie montuje się w kartach dźwięko¬ 
wych), zamontowali) dynamiczny 


cuje w 16 hitach, odtwarzając stereo¬ 
foniczny dźwięk / częstotliwością do 
44,1 KHz, Programy korzystające 
z DOS przy odtwarzaniu sampli mu 
szą. niestety, korzystać ze sprzętowej 
kompatybilności ze standardem So¬ 
undBlaster Pro (8 bitów, 22KHz), na¬ 
tomiast muzyka MIOT pozostaje naj¬ 
wyższej jakości w obu przypadkach. 
Maxi Studio 64 to prawdziwy kom¬ 
bajn, łączący ze sobą najlepsze cechy 
innych kart dl w iękowych. 

■ Instalacja 

Po włożeniu karty w wolny slot 
można włączyć komputer Instalacja 
przebiega w sposób bardzo prosty 
i nie powinna sprawić kłopotu nawet 
największemu laikowi. Maxi Studio 
64 to karla Pług and Play, zawierają 
ca BIOS automatycznie wykrywany 
pizez Windows*95 w momencie 
startu. Windows'95 samoczynnie 
rozpoczyna procedurę insi 


HOME STUDIO 


możliwości za stosunkowo niską cc 
nę. Oto szczegółowy opis tej karty Jej 
możliwości i dołączonego oprogra¬ 
mowania. 

■ Hardware 

Karta Maxi Studio 64 jest dość spo¬ 
ra (3/4), lecz pasuje do zwykłego slotu 
ISA obecnego w każdym komputerze 
PC. Architektura karty w dużej mierze 
oparta jest o procesor RISC kontrolu¬ 
jący przepływ danych i odpowiadają¬ 
cy za funkcje Digital Sound 
Processing Slitn- 
dar- 


filtr w czasie rzeczywistym redukuje 
ewentualne szumy. Na karcie znajdu¬ 
je się leż złącze IDE, pozwalające 
podpiąć napęd C D ROM bez potrze- 
by szukania wolnego miejsca na kon¬ 
trolerze. Oprócz dwóch wejść służą¬ 
cych do nagrywania dźwięku (Li- 
ue-in i Mikrofon), karta została wy¬ 
posażona w dwa niezależnie działają¬ 
ce wyjścia (Speaker i Sur 
round), które 


więcej 




dowo kar¬ 
ta korzysta i techno! o 


tiiu czterech (! ) głośników 
pozwalają na rozkoszowanie się 
w pełni trójwymiarowym dźwięk iem. 
Pod Window s T 95 karta w całości pra 


prosząc o kolej¬ 
ne dyskietki 
7 driveraini. Ko- 
lejnym krokiem 
jest inhalacja dołączonego capi ogra 
mowania. Po ponownym unie ho - 
mieniu systemu można już rozko¬ 
szować się wspaniałym dźwiękiem. 
Przy uruchamianiu sesji DOS karta 
Inteligentnie przełącza się w tryb Sn- 
und Rlaslcr Pro + GENHR Al .MIDI, 
dzięki czemu jest kompatybilna ze 
wszystkimi obecnymi na rynku 
grami. 

Software 

7 cech wyróżniających 
Mani Studio 64 7 cal ej rzeszy obec¬ 
nych na rynku kart dźwiękowych 
jest obecność znakomitego opro¬ 
gramowania, które pozwala nu 

półprofesjonalną za 
dźwiękiem. Oto jak wy- 
dodawane do karty opro¬ 
gramowanie, 

- Cakewafk Express 
Prost) t stosunkowo ła¬ 
twy w użyciu sekwencer 
MIDI z możliwością za¬ 
pisu nulowego. Pozwa¬ 
la na dodawanie do 
plików MIDI obiek¬ 
tów WAVL, zawiera 
program YitlusJ Pia¬ 
no, dzięki któremu 
można używać Pc- 
Celowcj klawiatury 
lub myszki zamiast 
keyboardu MIDI. Często dołą¬ 
czany do kart dźwiękowych, nie 
stanów i żadne j Ttwelacji. 


Prone 


QQ i 

ipi wr f 


72 SKRĘT sanilCE #43 


























































ul. Heweliusza 11 
80-890 Gdańsk 
tel/fcwf (O 58) 46 28 21 
lei. (0 58) 35 49 73 


WYDAWCA 


ul. Piwna 22/23, 80-831 Gdańsk « W 

te!./fax (0 58) 35 85 67 

T | 

Wydawca prowadzi detaliczną sprzedaż wysyłkową. Informacji udzielamy 
telefonicznie bądź listownie. 




Pozycja ta ukazała się już w dziewięciu wersjach 
językowych i wszędzie cieszy się dużym uznaniem. 

„tulu i jej książka 1 rozpoczyna serię „żywych 
książek" przygotowywanych przez Mediascape. 

WAŻNIEJSZE NAGRODY 

1996 Zwycięzca. t.D. Magazkws 42ndAnnuat Design Re\ńw, 
kategoria Media intaiaklywn&: 1996 Nominacja, EMMA 
International Award (Emipean Multimedia Assoctation), Rozrywka dli? 
dzieci; 1996 N om In acj a. Macromedia 's Peorne 's Chatce A mrós: 
1996 Zwycięzca. Frencłi ITC W Muttimeóa F&stivat, Nagroda za 

wartości edukacyjne. 1996 Zwycięzca. Nagroda za 
najl e pszy sce aa r usi m u Iti i t iec ia Iny, SACD {Sotiet e 
ęjffi S ™ des A murs Cmposimrs et Dtwaturges) 


WYŁĄCZNY 

DYSTRYBUTOR 


- Sotrird frnptf&ssjon nel. Normalnie odbywa sję to za po- 

Bardzo prosta i przyjazna w użył- średmclwem poczty elektronicznej 
kowaniu min?wieża służba do od- (E-MAIL) bądź w najlepszym razie 

IRC. Dzięki Internet Pho 
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grywania plików MIDl t wav i 
zyiriz CD oraz do samplowania. Nic 
nowego. 

- Maxi FX Home Studio 

Pierwsza ? trzech rewelacyjnych 
aplikacji dodawanych do karty. Za po 
mocą Maxi FX można w czasie rzeczy¬ 
wistym dodawać efekty do dźwięku 

wychodzącego 


ne możliwa jest pewia roz¬ 
mowa telefon iczna w cza 
sie rzeczywistym za po¬ 
średnictwem Internetu! 
Potrzebny będzie jedynie 
mikrofon i para głośni¬ 
ków orli/ oL/y w iście kon¬ 
to internetowe. Program 
w czasie rzeczywistym j 
wysyła i odbiera nagry¬ 
wany przez rozmów ców 
głos, dzięki czemu ludzie 


z karty, rozdzic 
lać dźw ięk na 4 
głośniki, doda¬ 
wać na siłę ste¬ 
reo fonię, opero¬ 
wać efektami 
Reverb t Chnnis 
i Echo. W prak¬ 
tyce oznacza to 
możliwość do¬ 
wolnej ingeren¬ 
cji niemal w każ¬ 
dy dźwięk wy¬ 
dawany przez 
komputer. Dla 
przykłtidu, można używając Standard© 
we go programu CD Player słuchać mu¬ 
zyki z płyty CT> w pełnym Surmuudzie 
(4 głośniki!), w czasie rzeczy wisi ym 
dodając efekty! Można 
też biiwić się urucha¬ 
miając t poziomu Win¬ 
dows dowolną gnę {np. 
w QUAKE 4 głośniki 
powodują nowe, nie 
znane dotąd efekty, 
wywołujące dreszcz na 
plecach). W Maxi FX 
znajduje się kilku 
przede firnów anych 
wcześniej efektów, 
a można rozbudować 
tę liczbę do ośmiuset. 

- Internet Pltone 
Wyobraźmy sobie sytuację, w któ¬ 
rej pragniemy porozmawiać ? miesz¬ 
kającym w USA znajomym. Dłuższa 
rozmowa telefoniczna odbija się gi 
^antycznymi rachunkami. Jedynym 
wyjściem jest rozmowa przez Inter 


mogą się w reszcie usłyszeć. Do karty | g 
Maxi Sou ud 64 Home Studio doda 
wana jest pełna wersja lego znakomi¬ 
tego programu. 

- Óuarti AudioMasler 

To zdecydowanie najlepszy program | 
dodawany do zestawu. idealny dla osób 
zainteresowanych tworzeniem muzyki. 
Quartz Audi oM aster to cytro wy magne¬ 
tofon wielośladowy, pozwalający na |f 
jednoczesne odtwarzanie i nagrywanie .11 
w czasie rzecz.y wistym. Progi um potrafi k 
obduzyć jednocześnie 64 kanały MIDI. ||Ł 
(1) i 4 ścieżki sampli (8 po rozbudowa¬ 
niu pamięci). Jak to wygląda w prakty¬ 
ce? Człowiek orkiestra pragnie naprać jg 
własny utwór muzyczny Nie jest jt d ^ 
nuli w stanie jednocześnie grać na gita- |L 
r/e, perkusji i syntezatorze oraz śpię- g 
wać. Nagrywa więc pierwszą ścieżkę, $ 
gitarę. Następuie odtwarząjąc swoją pi- ® 
Lirową partię nagrywa w czasie, rzeczy¬ 
wistym wybijającą rytm perkusję. Ko¬ 
lejnym krokiem jest odtwarzanie dwóch 
uprzednio nagranych ścieżek (gitara 
i perkusja), jednocześnie nagrywając 
partię syntezatora (w firmie samplingu 
lub też MIDI!), aby wreszcie do goto- 
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wego podkładu muzycznego w czwar¬ 
tym nagraniu dołożyć swój głos Finało¬ 
wym krokiem będzie miksowanie golo¬ 
wego ulwom (w czasie rzeczywistym, 
zupełnie jak na prawdziwym siole mik 
serskim) oraz dodanie końcowych dek 
tów. Zmiksowaną ścieżkę można zapi¬ 
sać w formacie WAV 44,1 KHz 
fi ewentualnie nagrać na płytę CD), 
AudioMasfer posiada wbudowany 
edytor sampli, pozwala tez na minowa¬ 
nie tracków MIDT z plikami WAVE, Na 
dołączonej do zestawu płycie CD znaj 
duje się kilkadziesiąt megabajtów przy 
klądowy ch kompozycji Programy o p> - 
dobnych możliwościach kosztują spore d 
pieniądze tnie wspominając o koszcie ^ 
magnetofonu ośmiośladowego ,]H7e kra- ^ 
czającym Sporo cenę Maxi Souud Siu ć 
dio 64). Program jest dosyć trudny 
w obsłudze, jednak jego bogate możli ^ 
wości całkowicie to wynagradzają. ► ii 


amy zaszczyt przedstawić 


LULU i jej 
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Wrażenia 

Podczas kilku lat użytkowania kom 
pilicra PC' nic spotkałem jeszcze kart> 
mającej równie znakomity siosui^ek ce¬ 
ny do możliwości- Zii cenę niewiele 
większą od ceny SoundBlasteia AWE 
32 karta Mani Studio 54 oferuje niepo 
równy walnie większe możliwości (4 
MB pamięci, 8 ścieżek Tul! Dupie*, 
Snrround), ma też lepsze oprogramowa¬ 
nie (Qu<ntzf) i po prostu lepiej brzmi. 
Odpowiednik Maxi Studio 64, karta 
Monfcrey firmy TURHE BEACH, 
oferując niemal te same, a w rzeczy w i 
stoki mniejsze możliwości <4 ścieżki 
Fuli Dupie* dopiero po zakupieniu od 
powiedniego programu s niekompatybil¬ 
na ze suindaidcm SoundBlaster^ ko#, 
luje bez mula dwukrotnie więcej. Nie do 
pogardzenia jest też mo w ość podlą- 



Producenci 
oprzyrządowa¬ 
nia do gier prze¬ 
ścigają się 
w pomysłach, 
wymyślając co 
raz to nowe 
urządzenia, aby 
uatrakcyjnić lub 
raczej urzeczy¬ 
wistnić nam za¬ 
bawę. Słowo 
„virtual” 
w chwili obec¬ 
nej pomaga w 
sukcesie każde¬ 
mu urządzeniu. 


czeniii 4 głośników i wykorzystania 
efektu Surrotind, dzięki któremu muzy ¬ 
ka (i efekty dźwiękowe) w grach i z płyi 
CD nabiera zupełnie nowego wymiaru. 

Jednak największym atutem kasty 
jest jej oprogramowanie, pozwalające 
amatorom na stworzenie w domu pr aw ¬ 
dziwego mini-studia nagraniowego. 
Szef firmy UBI SOFT zapowiada, że 
gra POD, pisana m in. z myślą o nowej 
wersji procesora Pentium o kodzie 
MMX, obsługiwać będzie [leten Surro- 
uud na 4 głośniki, wykorzystując Stu¬ 
dio 64. Nie znaczy to, źe postąpią tuk 
wszyscy producenci gin, chodzi jedy¬ 
nie o to, że karta Została dostrzeżona na 
zachodzie. Ma*i Sound 64 Home Stu¬ 
dio z czystym sercem polecam jedynie 
osobom, które tworzą bądź lei myślą 
o tworzeniu muzyki (a wyrosły już 
z FasITiaeekra). Osoby, które komputer 
wykorzystują jedynie do grania, nic 


wyczerpią nawet połowy możliwości 
lej znakomitej karty. 

W pudelku: 

- Karta Ma*i Sludio 64; 

Kilka książeczek, w sumie ponad 
300 (!!!) stron instrukcji do karty i do 
każdego Z programów; 

- Kabel do podłączenia urządzenia 
MIDI (np. syntezatora); 

- Płyta CD z pr/ykladami dla pro 
gramu Quarl/. AudioMasier; 

Siedem dyskietek t dmerami 
i prognsmanii. 

Wady 

Pracując w systemie DOS, karta 
emuluje jedynie standard SoundRIa 
ster PRO. Nie obsługuje try bu Sound¬ 
Blaster 16. 

- Brak prostego edytora do sampli, 
Quartz AudioM aster jest trudny do 
zgłębienia. 


Zalety 

- MIDI: 425 instrumentów, poi i fG^ 
nia 64-głosowa, 16 cyfrowych efek 
tów (8 Reverh i 8 Chrom), dźwięk 
Surround na4 głośniki,kompatybilny 
z GENERAL MIDI, możliwość roz¬ 
budowy o maks, 16 MB. 

- WAV& 16 bitów , sampling do 
44J KHz stereo, 8 ścieżek Fuli Du 
płex (jednoczesne nagrywanie i od 

t wa rzanie) K dy nam ii / ny fs 1 tr pr/ec i w- 
szitmowy 1 . dźwięk Surround z wyj¬ 
ściem na 4 głośniki,ecjualizer z cyfro 
wyroi efektami Echo, Reverb i ( ho 
rus w czasie rzeczywistym. 

Maran A , Górecki 
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Zaczęło się od serii wirtualnych heł¬ 
mów i okularów, które jednak nie okazały 
się wielką rewelacją. Później były plasti¬ 
kowe pistolety, z kkiych celował i śmy do 
raszych komputerowy eh przeciwników . 
W międzyczasie pojawiły się leż wirtual¬ 
ne plaęaki do mondobić, ale jako że nie 
były poparte grami, nie wyszły poza skte¬ 


rami na podkładce. Kiedy wykon ujemy 
uderzenie, czujniki podkładki odbierają 
impuls z kija i przesyłają sygnał do kom¬ 
putera. W zależności od lego które sen 
sory i w jakim odstępie czasu odczytają 
sygnał, z taką prędkością i w takim kie¬ 
runku poleci nasza wirtualna piłka na 
ekranie monitora. Aby zmienić nasz po¬ 



powe półki. Aż w końcu trafiła się praw - 
dziwa perełka - wirtualny kij golfowy. 

W skład pakietu PICTURE PFR- 
FECT GOLF YTRTUAL RFALłTY 
SYSTEM, bo o nim tutaj mowa, wchodzi 
liczący sobie 70 ent długości kij, pod¬ 
stawku z sensorami oraz: CD ROM z prą 

P I.CTURH 
P E R F E C T 
GOLF. Zasada 
działania urzą- 




kój na pole golfowe, wystarczy rozstawić 
podkładkę / czujnikinni, podłączyć ią do 
złącza szeregowe¬ 
go (CQM), zainsta¬ 
lować oprogramo¬ 
wanie, wziąć kij do 
ręki L, buchl. Le¬ 
piej przy tym rozej¬ 
rzeć się dookoła, 
aby przypadkiem 
ule zahaczyć jakie¬ 
go* mebla czy 
(co gorsza!) mo¬ 
nitora. Mnie wy- 
starczył) 2 metry 
kwadratowe. 

Sam kij jest do¬ 


skonale wyważony i wygląda jak praw 
dziwy, co zwiększa uczucie realizmu. 
Jest idealny dla biznesmenów, którzy 
mogliby trenować w pracy, w porze lun 
cbu bez obawy , że wybiją szybę w gabj 

PFC1C SJfifs 

Zawarty w pakiecie PICTURE PFR- 
FECT GOLF dla Windows nie dostar¬ 
czy I mi widu wrażeń, jednak szperając 
na Internecie zna la dem dmer umożli¬ 
wiający współpracę urządzenia z LIN¬ 
ES 386 PRO najlepszym golfem na 
PC, jakiego dotychczas widziałem. 
I wtedy zaczęła się prawdziwa zabawa! 
Praez paię dni graliśmy non stop Gu 
Mi, jak zwykle dążąc do perfekcji, 
ćwiczył po robach, aż nadwerężył sobie 
i i lięśnie, A nasze matki pierwszy raz nie 
gderały, że znowu siedzimy RFZ RU¬ 
CHU przed komputerem. 

Cena pakietu jest bardzo wysoka, 
więc znajdzie on nabywców raczej 
wśród zamożnych miłośników golfa. 


iii jest prosta. 
Na końcu kija 
znajduje się Ioto¬ 
kom orka. współ¬ 
pracująca z senso- 




Jednak jego koszt i lak jesl wielo¬ 
krotnie niższy niż jedna partyjka na 
prawdziwym polu golfowym. 

Łukasz Bura 
P.S. Producent kija. lirma SPORT 
SCIENCES, opracowuje wersję na 
SEGA Genesis i SNES oraz - uwaga 
wirtualny kij baseballowy 1 


Dystrybutor: 

Ul tr ar n ed i a * u I Nowog rodź i a 
OCj- 5 13 Warszawa 
teUfo* (022) 628 80 74 
Cena (z V AT): - UHJtiy ?t 
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Sony Playstation 

32-bit. konsola giei telewizyjnych, 
joy pad, dysk dcm^sliacyjny. ka 
boi euro i cinch jnstrukc * .■ języku 
polskim, 3 rok jarano 
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SEGA Saturn 

32-btl konsola gier telewizyjny i i ; 
pad, dysk demor vac : n. , kebe- ■ 
ro wbudowana 

karla pamięci, ir- PI 1 
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S zalony naukowiec, wynalazca 
broni o kosmicznej slSe za¬ 
mkną} się w swojej fortecy 
i terroryzuje bogate kraje świata Żąda 
oczywiście forsy, grożąc zniszcze¬ 
niem stolic Twoim zadaniem, jako 
agenta tajnych służb Rjeczpospclitej 
Polskiej, jest poskromić świra i ode¬ 
brać tajne plany, które umożliwiły mu 
globalny terroryzm Musisz się spie¬ 
szyć, bowiem konkurencja nie śpi. 
Twoimi rywalami będą Rosjanin Misza 
i łaszy sta Heinz Bossowie wyposaża¬ 
ją cię w robota, a raczej zamykają 
w jego wnętrzu i rozkazują, abyś prze¬ 
czesał Legnicę wzdłuż i w szerz w ce¬ 
lu Znalezienia kryjówki profesorka. 

Główny ekran został podzielony 
na kitka logicznie uporządkowa- 


ruszasz. Po prawej stronie 
znajduje się kolejny zestaw 1 
kontrolek i przełączniki wy¬ 
korzystywane do podno¬ 
szenia przedmio¬ 
tów i uaktywniania 
informacji. Taki po¬ 
dział ekranu glów r - 
nego wynika z tre¬ 
ny cłi części, co okazało się ści i formy gry, bowiem aby 
| strzałem w dziesiątkę. Na dotrzeć do n Wilczego Szan- 
samej górze znajdują się wskaźniki ca h , musisz przebrnąć 

uaktywnionej broni, liczba amunicji przez całe miasto przypo- 

i zdobytych punktów. Poniżej znaj- m mające labirynt. 


natrafisz także na inne 
niespodzianki. Najczęściej 
na uzbrojenie i dopatki le¬ 
żące pod nogami robota. 




duje się największe okno z mapą 
miasta lub polem bezpośredniej 
walki w przypadku napotkania wro- 
ga. Na samym dole od lewej mamy 

zestaw kontro¬ 
lek 




cych o niebez¬ 
pieczeństwie 

czy niespo¬ 
dziance w po¬ 
staci miny do 
rozbrój oma. 
Na środku dol¬ 
nego pasa 
ukazane są 
korytarze, po 
których się po- 


MIASTO ŚMIERCI jest grą zręcz¬ 
nościową z ele men Sami przygodo 
wy mi i strategicznymi Poruszasz się 
po labiryntach miasta przyszłości, 
eliminując napastliwych przeciwni 
ków. Przypomina to klasyczny ce¬ 
lownicze k w stylu OPERATION 
WOLF, bowiem twoim celem są po¬ 
jawiające się na chwilę cyborgi. Do 
perfekcyjnego namierzania wroga 
służy przesuwany myszką cełowni- 
czek. Zestaw otowiu drzemiący 
w magazynkach odpala się lewym 
przyciskiem myszki. Gdy kółeczko 
eebwniczka najedzie na przeciwni¬ 
ka, zmienia się w kwadracik, co zna¬ 
czy: zabij! Wędrując po labiryncie 


które należy podnieść odpowiednią 
komendą. Dość często spotykaną 
przeszkodą są zaminowane ulice 
Jeśli nie chcesz stracić cennej ener¬ 
gii, będziesz musiał zabawić się 
w sapera i rozbroić ładunki Odbez¬ 
pieczanie przypomina logiczną za¬ 
bawę z telewizji, w której należy od¬ 
gadnąć prawidłową kombinację cyfr 
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albo, jak kto woli, zielone kulki z wylu 
prastymi oczami. Fachowo te stwen 
rzon ka nazywa się Biobzami. Nazwa 
ta nic figuruje w żadnym słowniku, en 
cyktopedfi zwierząt i poradniku ziela¬ 
rza, W BLOBZ grać można w dwóch 


Z apewne większość oflodoksyy 
nych \ staroszkolnych Amigow- 
ców pamięta doskonała grę lo¬ 
giczną LEMMINGS, która polegafa wy¬ 
prowadzaniu do wyjścia kudłatych 
stworków. Gnjpa mato ambitnych, ale 
dowcipnych ludzi postanowiła odświe¬ 
żyć nam pamięć, robiąc własną grę na 
\ą kanwie. Zamiast kudłatych stwor¬ 
ków mamy do ratowania zielone Isszki 




trybach różniących się poziomem trud- 
rmśti i treścią. VJ trybie Normal bę¬ 
dziesz zmuszony pokonać przygdr 
wane przez komputer poziomy, któ¬ 
rych stopień komplikacji zwiększa się 
proporcjonalnie do zaliczonych eta¬ 
pów. W drugim wa¬ 
riancie pokonujesz 
własne łevete. przy¬ 
gotowane przez sie¬ 
bie przy pomocy za¬ 
wartego w grze edy¬ 
tora. Edytor jest przej¬ 
rzysty i własne pozio¬ 
my projektuje się w nim 
bezproblemowa Nie¬ 
wątpliwie jest lo za¬ 
letą gry. 

Gra podzielona 
została na olbrzy¬ 
mią liczbę poziomów opatrzonych 
kodami, podawanymi po zaliczeniu 
etapu. Pierwsze etapy są zwykłą za¬ 
bawą dla przedszkolaków lub zapra¬ 
wą w prawdziwym boju, bowiem co 
ratowania Błobziaków wykorzystu¬ 
jesz sporadycznie lewy przycisk 
myszki. W następnych etapach na 
dole ekranu pojav,ra się pasek z róż¬ 
nymi czynnościami, jakie możesz 
zlecić swym podopiecznym Zmienia 


się też architektura terenu, pojawiają 
się przeszkody, musisz więc coś 
przeskoczyć, wy sad/f c w powietrze, 
przebić się przez ścianę, wywiercić 
dziurę w podłożu itd. Wystarczy 
wówczas kliknąć na wybranej z pa¬ 
ska czynności ikonce symbolizującej 
np. skakanie, kliknąć powtórnie na 
Blobzre, a ten skoczy 
najwyżej, jak tylko bę¬ 
dzie mógf. Niby pro¬ 
ste jak pas startowy, 
ale gdy masz do ura- 
Iow ani a kilkanaście 



IB 


rarara 



Blobzów i kilka prze¬ 
szkód do pokonania, 
zaręczam, że nieźle 
się napocisz. 

BLOBZ charakte¬ 
ryzuje znośna jak na 
kości AGA grafika 
i nienajgorsza 
muzyka, cho 
ciąż po kilku go’ 
dżinach grania 
musiałem ją wy¬ 
łączyć. Lepiej 
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w śdśte określonym czasie. Zdarza 
się, że dojdziesz do ulicy zamknięlej 
eloklroniczną bramą. Z reguły wy¬ 
łączniki umieszczone są kilka prze¬ 
cznic dalej. 

Ta z pozoru z/óznicowana akcja 
na dłuższą metę strasznie się nudzi r 
ponieważ strzelanie do ruchomego 
celu na trzech planszach nie ulega 
zmianie, zaś przerywników logicz¬ 
no przygodowych jest stanowczo m 
mato. Gra ma przeciętną grafikę, 
sprowadzoną do wyświetlania kilku 
kolorów na jednej planszy. Tro¬ 
szeczkę lepszy jest za to dźwięk. 
MIASTO ŚMIERCI zhybrydziaty 
przeciętniak. 


le, twjmof 


— - i zastępowały ją digi 

talizowane gad’ 
* J ki-szmatki wygtasza- 

ne przez jakiegoś 
g osika, który podnie- 
; conym głosem wota 

X JeweJ komplityd!" 

Gracz, który nie ze- 
tknął się jeszcze 

- - 1 ? LEMMINGS, będzie 

z tej gry zadowolony, w przeciwień¬ 
stwie do wyjadacza, któremu nie 
spodoba się zżynka starego pomysłu. 


ilUi IIO 
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A ustralijczycy z VULCAN 
SOFTWARE znaleźli dobry 
sposób na zarabianie pie* 
jędzy, wydając gry sprzedawane 
wysyłkowo, Z dotychczasowych 
produkcji: TIME KEEPEflS, HiU- 
$EA UDO i VALHALLA, ta ostatnia 
cieszy się największą popularno* 
ścią wśród graczy, o czym swiad* 
czy trzecia część przygód księcia, 

W najnowszej odsłonie dojrzały 
jut potomek króla musi podtrzy¬ 
mać linię- dynastii i w tym celu zna* 
leźć sobie żonę. Jak się dale) oka¬ 
zuje, Jest to Ideał- j—i <—» m 
ny materiał na ko* l i F j 1 

lejną, najdłuższą 1 1 f J 

praygodówkę, jaka !■ 11 | I 

kiedykolwiek po* I ij i j 

wstała na Amidze. 1 jj j f 

Pomimo sześciu l ¥ I f 1 

dyskietek gra cha- i I J f 
rakteryzuj© się bra- U | 

kłam dialogów pisa* L 1 f 

nyeh - bohaterowie i ł ł j 

wszystko mówią sa- t —j 

mb W porównaniu do poprzednich czy no wo-s kotkowy. Należy gadać 

części zauważyłem zdecydowanie z każdym ile się da, za pa mi ać t 

trpszą digitalizację mowy, wyraź* czego mu potrzeba I skojarzyć 

nlejazą, zrozumiałą dia Polaka przedmioty z daną osobą, Następ* 
w stu procentach. Zmianie uległ nie trzeba dostarczyć pożądane 
' wnież system sterowania, Zrezy- przedmioty właściwej osobie, za 
ni warto z obsługi gry joyem, de- co z reguły otrzymuje się nowe 

cydując się na wygodniejszą i ban W fen sposób możesz się bawić 

dziej praktyczną myszkę. Rożni się dobre kilkadziesiąt godzin, próbu* 
więc system poruszania się, teraz jąc ukończyć wszystkie 4 poziomy 
uaktywniany strzałką nanoszoną (tyle me każda VALHALLAJ, 
myszką przed sterowaną postać. Miodność w VAŁNALLA 3 jest 
Jeśli chcemy ruszyć księefuifca wysoka, pomłmo żmudnego klika* 
w prawo, należy najęci ać tam nia t giędzenia o niczym i bez sen* 


gto pomniejszeniu, gdyż pole wi¬ 
dzenia zdecydowanie się zmniej¬ 
szyło w porównaniu do poprzed¬ 
nich części, Podobnie jak w po¬ 
przednich odsłonach, zagadki i za¬ 
dania łączą się w jeden ciąg przy* 


, m. CANSOFT-WA- 

I ‘lii 1 i w dalszym 

ciągu opiera 

llflffli na c * erłine l 

| 1 i monotonnej 

IW !■, kolorystyce, 

którą poznaję na kilometr. W sumie 
nie ma co się dziwić producentom, 
bo jeśli coś się sprzedaje i ma rze¬ 
sze zwolenników, nie należy doko¬ 
nywać zbyt drastycznych zmian. 


kowych wyjadaczy z zadowoleniem 
przyjmie propozycję spędzenia ko¬ 
lejnych godzin z grą VALHALLA, 
Poza tym szlifowanie języka \ nauka 
nowych stówek to ważna rzecz. 
Dzięki tej grze można miło spędzić 
czas i jeszcze się czegoś nauczyć. 
Czekamy na VALHALLA 4, 

Wrrifc 


myszką i po pojawieniu się X 
strzałki kliknąć lewym przyci¬ 
skiem myszy, Do wykonywa- 1 
nia różnych czynności służy 
szereg ikon znajdujących się 
w dolnej części ekranu, ikony 
pojawiają się dopiero wtedy, 
gdy najadzie się nań kursorem. 
Wygoda i prostota w jednym. 

Akcję rozgrywającą się na ekra* 
nie śledzisz w małym okienku 
umieszczonym w centralnym 
punkcie. Szkoda T że okienko ule* 
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J akimś cudem niedaleko Ziemi 
siatek obcych odpali! rakietę, 
która w ciosa przedarta się 
przez atmosferę i. wpada do małej 
rzeczki na północy Anglii Okazało się, 
źe w środku znajdował się podejrzany 
łańcuch DNA, nie znany żadnemu na- 
iikowcowi . Grupa najlepszych genety¬ 
ków postanowiła zbadać sprawę w ta- 


A strat nigdy nie byt zły, cza¬ 
sem tylko dat w zęby ko¬ 
muś, kto na to zasłużył. Ni¬ 
gdy nie bit bez powodu, wódki leż 
nie pił, dlatego niektórzy zaczęli 
posądzać go o konszachty z dia¬ 
błem. W ten sposób Astra! wyrost 
na wielkiego faceta, a raczej maga, 
który posturą i umiejętnościami 
dorównywał samemu Wiedźmi- 
ncwi. 

lak oto Astral został tytuło¬ 
wym bohaterem najnowszej 
platformówki wydanej przez 
rzeszowski LK. AWLGN. 
Trzeba przyznać, że widać tu 
wyraźny postęp w porównaniu 
do poprzednich produktów tej: 
firmy, ASTRAL naprawdę jest 
grą dobrą! 


jemnicy przed 
światem i rządem 
Podejrzane DNA 
wykorzystała do 
genetycznych eks¬ 
perymentów na 
żywych istotach. 

Efektem stata się 
możliwość połą¬ 
czenia tkanki żywej 
z maszyną. Na ulicach pojawiły się 
dziesiątki cyborgów; tysiące nieznisz¬ 
czalnych maszyn, śmierć i ogieru. 

DNA przypomina takie hity jak LA¬ 
SER SOU AD i UFO. a to ze względu 
na system prowadzenia rozgrywki. Ja¬ 
ko ze konkurenci wśród gier strate¬ 
gicznych na poziomie 
prawie nie ma, pomysł 
z pewnością spodoba 
się wszystkim wielbicie¬ 
lom logicznego myśle¬ 
nia. Gra przeznaczona 
jest dla jednego gracza 
i w całości obsługiwana 
jest myszką tub z pozio¬ 
mu klawiatury, 

Grę zaczynasz od 
wyboru jednego z kwa¬ 
dratowych sektorów 

Akcja gry tcczy się w czterech świa- 
lach, składających się z szesnastu pozio¬ 
mów co gwarantuje ran długie godziny 
doskonalej zabawy Zróżnicowara tema¬ 
tyka nie pozwala się nudzić 1 Fozitjm trud¬ 
ności rośnie wraz z pokonanymi bela¬ 
mi, zmuszając nas do wykonywania bar¬ 
dziej złożonych czynności. Ma początku 


planszy. Okno właści¬ 
wej akcji ukazuje wi¬ 
dok 2 góry, Ponieważ 
jesteś pracownikiem 
rządu, masz do swej 
dyspozycji dwuosobo¬ 
wy team (człowieka 
j cyborga). Twoim za¬ 
daniem jest wyłapa¬ 
nie wszystkich zmuto¬ 
wanych istot, pobranie od nich próbek 
DNA i jego przebadanie Zbadanie 
DNA pozwoli d wytworzyć szczepion¬ 
kę, która uodporni dę 
na zarazki rozsiewa¬ 
ne przez coraz trud¬ 
niejszych do poko¬ 
nania wro¬ 
gów. Więk¬ 
szość wyko¬ 
nywanych 
przez ciebie 
operacji 
podlega 
ogranicze¬ 
niom wyni¬ 
kającym 
z kilku ruchów przypadających 
w każdej turze na jedną postać. Jeśli 
planujesz przebyć sporą drogę, mu¬ 
sisz się liczyć z tym, że nic pozosta¬ 
nie ci w danej turze zbył wtete energii 
na walkę, która jest najważniejszym 
elementem gry, Każda z twoich po¬ 
staci posiada ograniczoną Ilość ener¬ 
gii, sil witalnych, odporność na wirusy 
i inteligencję, Wszystkie wartości zu¬ 
żywają się po bezpośrednim kontak¬ 
cie z przeciwnikiem, dlatego musisz je 
uzupełniać w trakcie walki. Na kolej¬ 
nych poziomach stanow iło to dla mnie 
duże utrudnienie, lecz z drugiej strony 
podnosHo walory gry. 

Grafika w DNA jest dobra, w zupeł¬ 
ności wystarcza do genetyczno stra¬ 
tegicznej zabawy, której rriodnośc do¬ 
równuje wspomnianym UFO i LASER 

musisz tylko zebrać sześć kryształów 
i umieścić je w specjalnym zasobniku. 
Dalej musisz jcszc/u zlikwidować barierę 
złej mocy, zniszczyć teleport itd. Po ze¬ 
braniu kryształów i umieszczeniu ich 
w wysięgniku otwierają się wrcła do na¬ 
stępnego świata. W aągu kilkunastu se¬ 
kund powinieneś się do niego przenieść, 
gdyż w przeciwnym razie do¬ 
padnie cię zły bon/o Wystar¬ 
czy jedno zetknięcie z tym la 
gasem, a opuścisz świat ży¬ 
wych na wieki. 

Astral jest zwinny jak ryś, 
silny jak niedźwiedź i mądry 
jak sowa, o czym niejedno¬ 
krotnie będziesz miał okazję 
się przekonać Koleś po¬ 
trafi świetnie operować 
pistoletem laserowym, 
który będziesz musiał 
znaleźć, rewelacyjnie obsługuje taczkę 
(laczka śluzy do przewożenia kry szła- 
łów) oraz perfekcyjnie walczy z siłami 
przeciwnika Plejada wrogich posiad 
jest pokaźna, z niebezpiecznymi T 
okrutnymi uczniami Rre- 
datora na czele, skrytymi 
pod rozmytą peleryną, le¬ 
dwie zauważalną dla 
ludzkiego oka, Nie mniej 
straszliwe są kościotrupy 
wypuszczające ze swych 
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SGUAD. Na tle szaty graficznej ubożej 
prezentuje się dźwięk z powtarzają¬ 
cym się Zestawem charakterystycz¬ 
nych sampŁ DNA polecam każdemu 
zwolennika i strategii ponieważ jest 
to gra wciągająca, inteligentna i prze¬ 
myślana, Jedhak najważniejszą jej ce¬ 
chą jest banalna obsługa - matka suk¬ 
cesu większości przebojów! 

Wicik 
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macek olbrzymie czachy o nieprawdo 
podobnej sile destrukcyjnej Astral syn 
Australa. porusza się po systemie 
plansz urozmaiconych dziesiątkami 
wind, drabin i teteportów W tak urt> 
czym środowisku mafia natura poroz¬ 
rzucała sporo bonusów. 

Animacja gry i grafika, jak na pol¬ 
skie i światowe realia, są bardzo przy¬ 
zwolę. Osobiście wolałbym, aby ly'u^ 
Iowy koleżka byt troszeczkę większy, 
żeby nie popsuć sobie za bardzo wzro¬ 
ku, Muzyka i efekty dźwiękowe są wy¬ 
sokiej jakości, system sterowana jest 
bardzo wygodny, dostępny zarówno 
dla posiadaczy drążków, jak i samej 
klawiatury; miodność jest olbrzymia. 
Podoba mi się wykorzystanie systemu 

kodów, dzięki któremu 
nie trzeba zaczynać gry 
od początku Polecam tę 
grę wszystkim miłośni¬ 
kom płallormówek t ele- 
meniami logiki. 


















































































































































końcowy j est OSzEtemiający bryzgaj ą- 
ca wokół jucha, wróg wyjący z bólu - po 
prostu rozkosz! Nić trzeba wychodzić na 
ulicę, żeby przyłożyć komuś w zęby. 
Rozgrywanie tych wszystkich wspa¬ 
niałych pojedynków nie byłoby możliwe, 
gdyby m rewelacyjna grafika, nad któ- 






AGA zadziwiają największych znawców 
Amigi 1 Wszyscy wojownicy zostali re¬ 
welacyjnie narysowani, posiadają po 
kilkanaście klatek superszybkiej i płyn¬ 
nej animacji, zaś scenerie miażdżą wi¬ 
zjonerstwem i pedartycznością, a oe- 
nie rzucane na posadzkę i ściany wy¬ 
glądają jak prawdzie Efekty graficzne 
(light sourdng) wykorzystane w CAPI- 
TAL PUNISHWENT widziałem j uż w in¬ 
nych grach, ałe nie przypuszczałem, że 
sprawdzą się one w mordobiciu. Facet 
od grafiki wykazał się perfekcjo™ zmem 
i z płodzeniem mógłby pracować nad 
najbardziej kasowymi produkcjami. Mo¬ 
im zdaniem ta gra zrewolucjonizowała 
nurt mofdobić na Amidze Ł tchnęła 
w niego nowego ducha, wyznaczając 
nową jakość i nowy standard. 

Podobnie jak szata graficzna, zadzi¬ 
wia w CAPITAL PUN1SHMENT dźwięk, 
Oferujący zestaw kilkudziesięciu efek¬ 
tów specjalnych - jęków, pustego odgfo 
su piąchy przyklejającej się do podbród¬ 
ka czy wrzasku katowanego kolankiem 
w brzuch frajera. Momentami odnosiłem 
wrażenie, że oglądam jedną z nafiep- 
szych produkcji karate z Jackie Chanem 
w roli głównej. Świetny efekt wywołuje 
czołówka z agresywnie wyjeżdżającą 
piąchą w takt szalonej i ostrej muzyki 
(pure adrenalinę we krwi)! 

Z pełną odpowiedzialnością oświad¬ 
czam, że CAPITAL PUNISHMENT to 
najlepsza bijatyka, jaką widziałem na 
Arrćbe! Nie przytika jej żadna z odsłon 
STREET FEGHTER ani gloryfikowany 
esiatnio FIGHTTNG S PI RIT. Dlaczego? 
- bo ma prześliczną grafikę, cudowny 
dźwięk., dynamikę, „najpotężniejszy 
zbiornik z miodem* t szczyptę oryginal¬ 
ności, której dawno na Amidze nie wi¬ 
działem Panowie z Cl ICK BOOM za 
powiadają kolejne produkcje, o ile zasi¬ 
licie ich kasę, a nie będziecie grać w p 
racką wersję! Według mnie, jest to gra 
roku 1996 na Amfgę!!! 

Wdk 


jeszcze czterej przeciwnicy (dwóch lu 
dzi, obcy i poczwara z pieklą rodem), 
ale nie możesz nimi walczyć. Najfaj¬ 
niejsza ze wszystkich wojowników jest 
kudapa, która walczy baz majtek, 
z gołymi, sterczącymi pierogamif Nie 
jest zbyt twarzowa, ale idealnie nadaje 
się na kolkę, o czym sami się zresztą 
przekonacie. Gdy panna zwycięży, 
w prowokujący sposób nachyla się 
i obnaża swój ponętny zadek (chyba 
już wiecie, kim najczęściej grałem 
w CAPITAL PUNISHMENT?). 

Pojedynki odbywają się w tak pioru¬ 
nującym tempie, że czasem nie wiado 
mo kiedy nastąpił koniec, Szkoda, że 
wałczyć można tylko w dwóch scene¬ 
riach, Rzez to gra nie osiąga tego efek¬ 
tu, co MORI AL KOMBAT czy STREET 
FIGHTER. Z drugiej strony scenerie ma¬ 
ją kilka dodatków w postaci dyndające¬ 
go haka, nabitej na ścianę brony z kol¬ 
cami czy elektrycznej pułapki. Jak się 
zapewne domyślasz, po celnym erosie 


WWiiaWiOT T dyskietek, 14 Mfl HDD 


Kaaarttrr naj if|)sje mortobirit w^ech custa 
na finir.T. w kategorii SD rirkhy konkurować z 
oiliMjhiulr.tkji ii iij s>uperł-,Dn±iCi|aift; | PC 


Od rewelacyjnej grafiki, świetnego 
dźwięku i pfynriutkioj animacji zwię¬ 
dły kolce moich kaktusów! Wystarczy 

podniet, przejdźmy do konkretów. 

Gra przeznaczona jest dla jednego 
lub dwóch graczy posługujących się 
jcyami, klawiaturą lub padem od CD32. 
Z przyczyn czysto praktycznych pole¬ 
cam zorganizować sobie pada, który 
w pełni wykorzystuje możliwości gry. 
Niestety, klawiatura, podobnie jak joy, 
ma do dyspozycji tylko jeden tire, co 
w porównaniu do szoso u na padzie jest 
niedopatrzeniem i wielką pomyłką. Jeśli 
zdecydujesz się sterować wojownikiem 
przy pomocy pada, będziesz mógł wy¬ 
konać pięć podstawowych uderzeń i je¬ 
den blok. Co ciekawe, cztery ciosy 
i biok wykonywane są bezpośrednio po 
wciśnięci u przycisku, natomiast naj¬ 
ważniejsze ciosy wywołuje się po wci¬ 
śnięciu oddzielnego klawisza i kierun- 
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T ak się składa, że większość 
gier na Amigę pojawia słę na 
rynku bez zapowiedzi i rzadko 
które poparte są rzetelną kampanią 
reklamową. Od czasów głośnych KIL- 
LING GROUNDS oraz FIGHTING 
SPlFtn do prasy ne przedostawały 
się żadne informacje na temat nowych 
produkcji. Dlatego gdy pojawiło się de¬ 
mo bijatyki 2D - CAPITAL PUNISH¬ 
MENT, w spokojnym światku Amigow- 
ców zawrzało. Wszyscy snuli domysły 
na temat ostatecznej wersji gry. 

Dziś wszystko jest juz jasne. Na 
siedmiu dyskietkach upchnięto 15 
MB danych, które działają tylko na 
twardym dysku. Jeśli wydawca decy¬ 
duje się na takie rozwiązanie, musi to 
coś oznaczać! Pierwsze ocfpatenie 
CAPITAL PUNISHMENT wywołuje 
doznania, które można by porównać: 
jedynie do zderzenia z falą tsunami. 


ku. Taka kombinacja jest 
wspólna dla klawiatury, drążka 
i pada, z tą subtelną nóżricą, 
że dwa pierwsze urządzenia 
mogą wykonać tylko te jedno 
charakterystyczno 
uderzenie. W sumie 
na każdą postać przy¬ 
pada po kilkanaście 
ciosów, w tym kilka 
speqali i cembosów. 

Do wyboru masz cztery po¬ 
stacie o odmiennych stylach 
walki, zróżnicowanej posturze 
i cechach j^ychofizycznych, 

Oprócz nich występują w grze 


przeciwnik ma 
szansę wylądować 
nabity na hak lub 
wystające kolce. 
Zaręczam, że efekt 
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z ośmiu rozbudp* 
zróżnicowanych pozio¬ 
mów opatrzonych kodami, które po* 
[awlafą się po przejściu każdego te- 
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rej przejście 
wymaga wielu 
dni grana. jest 


“1 wanych przeszkód oraz pstry- 
kac fotki pomocne w ukoń- 
! czeniu każdego poziomu, Mu¬ 
sisz przy tym uważać na ogra¬ 
niczoną liczbę zdjęć przy pa- 
dających na poziom. 

Grafika w LOLLYPOP jest 
śliczna, dopracowana i do¬ 
ił pieszczona prz^z IprowdzK 
-k*J we go szeryfa i pedanta. Wy* 
kończenia wraz z obtęd- I 
ną kolorystyką w dal- 


dni grani 3 . jest szych levefach są eks- 
to jeden z na}- tra, mile techt<: oko. 
ważniejszych Równie świetna jest anl- 
{czynników mac ja I ciekawe trzy tfa* 
wpływających u Ile grafika urzekła 
na wysoką mnie ciepftm i prostotą, 
m i o d n o ś ć o tyle na tle muzyki 
I brak otftzu- oszalałem. Każdy 2 dzie¬ 
wa Inej nudy, dęciu mc-jutów towi 


rzowskiego giganta. Przezna¬ 
czona jest dla jednego lub 
dwóch graczy, mogących grać 
w jednej drużynie lub przeciw* 
ko sobie. Gra ma trzy rodzaje 
rozgrywek: mecz towarzyski, fr- 


1 wyborem zawodów masz szansę wy- 
edytować od podstaw własne taktyki. 
Różnorodność możliwości przeszła 
moje najśmielsze oczekiwania, lxn 
wiem można wyedytować niemal 
wszystko, czego dusza zapragnie. Nie 


L ^Hondyński stadion Wembley, na 
którym reprezentacja Arg lii roz¬ 
grywa wszystkie międzynarodo¬ 
we mecze, raczej źle kojarzy się naj- 
mtedszym Polakom Z kdep dla rodo¬ 
witych Angoli z ALDIOGENiCS sta¬ 
dion Wembfey jest największą chlubą 
w historii pitki nożnej na wyspach. To 
właśnie na nim angielska reprezenta¬ 
cja triumfowała na Mistrzostwach 
Świata w 1966 roku, zdobywając jedy¬ 
ny jak na razie ztoty medal. 

Hilka nożna WEMBLEY INTERNA¬ 
TIONA!. SOCCER tytko nazwą związa¬ 
na jest z odpewiec! ni kicia naszego chce 
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gę ztozmą 1 ośmiu drużyn i >raz turniej 
o mistrzostwo świata. Możesz wybrać 
tiużyny sam lub pozwolić komputerom, 
aby je wylosował. Mecze rozgrywa się 
tylko narodowymi jedenastkami, w tym 
reprezentacją Polski, Niestety, nazwi¬ 
ska piłkarzy nie pokrywają się / rzeczy¬ 
wistosetą i najprawdopodobniej zostały 
zaczerpnięte z podpisów turystów zwie¬ 
dzających Chiński Mur. Kto był, len wie, 

że rta odcinku 10 
kilometrów pomię¬ 
dzy przełęczą 
„Krzaczki, krzacz- 
kf a rzeką 
^krzaczki, krza-cz- 
kf znajdują się 
wyryte w cegle tyt¬ 
ko polskie napisy. 

Przed rozpo 
ęzętiem meczu 
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spodziewałem się, że można aż lak na¬ 
mierzać w formacjach ofensywnych. 
Naluralnie, edycja taktyk połączona 
jesl z edycją kilkudziesięciu wariantów 
ustawienia. 

Mecze rozgrywane są na kilku rodza¬ 
jach murawy w towarzystwie zmiennych 
warunków atmosferycznych Na błotni¬ 
stym boisku i podczas dużego wiatru 
większość banalnych zagrań staje się 
sztuką, ponieważ pitka staje w błocie lub 
dostaje poślizgu, a na dodatek zwiewa 
ją silniejszy podmuch wiatru. Dodaje to 
smaczku meczom i wyklucza ewentual¬ 
ne schematy, których tak bardzo nie lu¬ 
bię. Mecze ukazane są z dwóch wido¬ 
ków, w tym z lotu ptaka co przypomina 
serię KiCK OFF. Niemalże identycznie 
zostało rozwiązane sterowanie piłkarza 
mi i operowanie pitką, które jest dyna- 
rroczne i banalne. Niezbędna jest po¬ 


rzyszący grze świadczy o mistrzo¬ 
stwie, zwłaszcza pierwszy utwór, 
od którego o mato nie dostałem ko¬ 
cio kw'ku, 

W ostatnim czasie dawno nie urze¬ 
kła mnie H i dna płstfonnówki, 
.OLLYPOP polecam każdemu, jako 
ociukt najwyższej klauy t j*a otugte 
godziny samotnego i fajnego grania! 

Wkik 


moc skanera oraz zbliżenia pojawiające 
się w małym okienku. Dzięki nim poda¬ 
nia pozbawione są przypadkowości 
i wiesz, kiedy zawodnik sygnalizuje 
chęć otrzymania piłki. Jednak bardziej 
pmklyczny i ładniejszy jest w idok z boku 
boiska, bo zawodnicy prezentujący się 
w cafe] okazałości są lepiej arwmowanr 
Poza tym więcej widać. Plamki biegają¬ 
ce po boisku i śmiesznie machające łap¬ 
kami wyglądają okazale, a zdobyte gele 
urzekają pięknem 

Fimna AUDIGGEMiCS przygotowa¬ 
ła dwie wersje gry: jednodyskietkową 
na Amigę 500/600 1 dwudyskietkową 
na Amigę 1200. Naturalnie druga wer¬ 
sja jest zdecydowanie ładniejsza, po¬ 
siada więcej klatek animacji piłkarzy, 
lepszy soofing boiska, więcej opcji 
i kolorów. W obydwu wersjach szwan¬ 
kuje trochę dźwięk, ale gdyby zdecy¬ 
dowano się na ładne sample, gra mu- 
sialatjy zawierać więcej dyskietek. 

WEMBLEY IN IERNAT1CNAL SOC 
CER jest grą dobrą, lepszą od fOTAL 
FtJOTBAli, ale nie dorównującą SEN 
SIBLE SOGCER, niestety. Ma dużą 
miodnośc, zróżnicowany poziom trud' 
nesei i znikomą konkurencję na rynku. 
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_ 1 dyskietka 

Ki dobra pifta rturm, bsusij^a na do- 

świadcieniac; h popRE^nlhśw, frUUbę nąwatw^a 


T ak się niefortunnie składa, że ve1u. Każdy poziom różni się od si&* 
o większości hitów, które ma* ble, nigdy nie powtarzają się przo* 
ją 3 ^ ukazać, nikt nigdy nie ciwnicy, przeszkody za każdym ra- 
sf. szał. Podobnie było z LOLLYPOP, zem inaczej się omija, zmieniają się 


które mnie osobrsete zaszokował 
nieprawdopodobnym poziomem 
mtodności, grafiką j przede #“■ 
wszystkim obłędną muzyką. 

LOLLYPOP jest platfor- 
mówką przeznaczoną dla 
jednego gracza posługują* 
cego się klawiaturą, padem 
Pd SEGA MEGADRIVE lub l £ 


też zadania I możliwości* W pięcio- 
dyaktotkowej grze LOLLYPOP, któ- 
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Bohaterem twoich poczynań jest 
dziewczynka 1 kluczykiem w ple¬ 
cach, czyli najprawdziwsza, nakrę¬ 
cana lala! Skowroneczek potrafi wy* 
konywać kilka cieką wy on czynne’ 
ścl, w tym chodzić I wskakiwać, 
gdzie popadnie. Do wyższych jum- 
pów dziewczę wykorzystuje dopatki 
ukryte w skrzyniach z bonusami. 
Możesz się do nich dobrać, podob¬ 
nie jak zniszczyć przeciwnika, strze¬ 
lając serią lizaków, które tu okazują 
się najlepszym orężem w walce ze 
złem! Miłośniczka lizaków potrafi 
jeszcze uruchamiać różne dźwignie 
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fea, miiyU, kol styka, antmacta. ótć 
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Czy zauważyliście, że ostatnio pojawiła się 
cala tiiasa gier? Trochę nudno to powtarzać, 
ale takie są fakty. Na pewno lo zauważyliście 
i juz od dawna zagrywacie az do bólu! Miałem 
na myśli coś innego, a mianowicie oceny gier 
v, klepsydrach. Gdybj prześledzić dokładnie 
wszystkie numer) SS z ostał niego mfcu (co naj¬ 
mniej) i na podstawie ś red niej ocen sporządzić 
wykres, okazałoby się, ze krzywa z numeru na 
numer pnie się w górę? Doszło do tego, iż nie¬ 
mal co drugi tytuł otrzy mywał co najmniej 
80%* W elekcie gry przeciętne, bo przecież 
i takie wśród nich się zdarzały, dostawały 



60 70%, a prawdziwe chały rzadko kiedy spa 
dały poniżej 40%. 

Zaraz, zaraz, coś tu jest nic tak.,. Czyżby po 
/jumgier izcczy wiście podniósł się lak zauwa¬ 
żalnie, czy leż może panowie redaktorzy ostat¬ 
nimi czasy zbytnio sobie pofolgowali, szczodrze 
obsypując brawami kolejne produkcje? Po tzę- 


W NUMERZE 
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ści i jedno, i drugie, a nawet trzecie inflacja. 
O tym za chwilę. 

Poziom wydawanych ostatnio gier znacznie 
się podniósł - są to produkcje u dużej mierze 
do brc .ale u waga z w lasze za jeśl i zesta w ić je 
z grami znacznie wcześniejszymi. Ten proces 
łatwo daje się zauważyć na przykładzie kolej¬ 
nych kontynuacji, tych samych tytułów, choć¬ 
by serii FIFA czy M ORT AL KOM RAT. Gry 
coraz lepiej wykorzystują możliwości sprzętu 
i nośnika CD, poprawia się jakość ich oprawy 
a ud io w izual nej, co w w ięks zośc i przy podków 
wpływa Leż na miodność. W elekcie mamy do 


przykład gra, która w jednym miesiącu zasłu¬ 
giwała niesłusznie na ocenę 85$ t następnym ra 
zem dostała by uczciwe Cp 5%_ Przepraszam) 
za zamieszanie, stare oceny będą respektowane 
jeszcze przez 14 lat. 

Wyższe noty zarezerwowane są tylko dla 
prawdziwych hitów. Tytuły przeciętnie na po¬ 
wrót staną się przeciętne, zaś o kitach z zasady 
staramy się nie pisać. 

A tak między nami mówiąc, to wszystkie 
gry dzidą się na gry dobre i gry do... Zresztą 
sami wiecie! 

Hunter 




czynienia z najprawdziwszym procesem de¬ 
waluacji. Oceny rosną a rosną, i jeśli by łoby to 
możliwe, najchętniej przekroczyłyby naszą stu 
punktową skalę. Kiedy zb) t długo słucha¬ 
cie muzyki podkręconej na maksa, 
w końcu przestajecie ją słyszeć w ogć 
Il% gdy ktoś ściszy spizęcior. A lo 
prowadzi do głuchoty... 

Tak, tak, dewaluacja jest 
bardzo przykrym zjawi¬ 
sk iem, zwłaszcza gdy do¬ 
tyczy pieniądza. Nawet 
Mistrz Kolodko musi się 
liczyć 2 dewaluacją rzę- 
du 20% w skali ro¬ 
ku. A w takiej sy¬ 
tuacji najlep¬ 
szym na to 
lekarstwem 
jest t:o? Oczy¬ 
wiście, de no ni i na 
rja! I w naszym prz) 
padku musieliśmy się do 
niej odwoływać, przywraca 
jąc siary lad. Bogiem a prawdą 
już nie raz robiliśmy takie „prze 
cen) " w przeszłości, co spotykało się 
zawsze z całkowitym brak i cni zrozu¬ 
mienia ze siiony wydawców gier. Na 
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/ uty to fajny miesiąc, bo ir szko¬ 
le kończy się semestr i są ferie. 
7 własnej, wieloletniej praktyki 
wian, że lepiej odpoczywa się bez. 
Żadnych stresów. Weźcie sobie za¬ 
tem do serca słowa naszych braci 
zza Wielkiej Wody „Stapia schootP' 
f „ Winners dotdt usc dntgsf”. Oso¬ 
biście wybieram się na ferii w gó- 
ry f na Snów Board. Po zaliczeniu 
semestru trzeba odpacTilć, pra wda? 

Gułash 

* • • 

Juk to naprawdę jest z tymi karta¬ 
mi opartymi naS3 Virge? Pisaliście, 
Że niesamowicie dopalają Pet 'eta, Ż£ 
wszystkie gry dostają niesamowitej 
płynności i w ogóle jest saper. Tym¬ 
czasem ja przetestowałem kilka ta¬ 
kich kari na własnej skórze i - nie¬ 
stety - to nie urywa głowy. Przyspie¬ 
szenie ca prawda jest, ale o jakieś 
20-31PA H f najlepszym przypadku. 
O co więc chodzi? Joker, Tychy 

Masz absolutną rację, poza iym 
sł dopalacze s oparte na procesorze 
Yirge ab} dobrze spełniać swoje 
funkcje, muszą pracować przynaj¬ 
mniej z Pentium 100. Różnica szyb¬ 
kości może się vs ahać od 10% nawet 
do 50$ w niektóry ch przypadkach^ 
ale to i tak dużo, zważywszy na pro 
stolę rozwiązań i a jako takiego. Kar¬ 
ty bardziej murkowe działają lepiej, 
a te ,jto nante ł ' - gorzej. W żadnym 
przypadku nie osiągnie się takiego 
efektu Jaki dają dedykowane karty 
graficzne do obsługi 3D, za cenę mi¬ 
nimum 2,000,- Pi poza tym mkł 
ich nie poleca do gier. To po prostu 
tak jak w życiu -znowu nie ma wy 
bom trzeba używać to, co jest Na¬ 
sze doświadczenia z pracy z 53 Vir 
ge każą zweryf ikować poprzednią 
opinię - recenzje były trochę zbyt 
optymistyczne- Na szczęście uka¬ 
zuje się lak wiele kart, żc do tema¬ 
tu będziemy jeszcze wracać, 

• • * 

Wyczytałem, że n toner jest wy¬ 
syłany do prenumeratorów wcze¬ 
śniej, niż, do kioskówX zy to ozna¬ 
cza, te prenumeratorzy otrzymują 
go wcześniej? 

R ccc zy w iście, prenum e rata jest 
wysyłana na 3 dni przed dostai cze 
niem numerów do kiosków. Jcd 
mik kolporterzy działają tak spraw¬ 
nie, że potrafią czasem w ciągu jed¬ 
nej nocy rozprowadzić numer 
w województw ie, natomiast pocz¬ 
ta sami wiecie przesyłki czasem 
idą po kilka dni, a jak po drodze 
wypadnie weekend, to nie ma na 


lo rady. Jeszcze nikt nic wygrał 
z wiatrakami. 


Rozumiem, te możecie mieć kfo- 
poty z czytaniem i zapamiętywaniem 
szczegółów, ale bez przesady* Przede 
wszystkim bagaż nie jest wierny R in¬ 
ce windowi, jak to napisane jest 
w opisie DtSCWOPlD 2! Poza tym 

kupił do Dwu kwiat, by dopiero póź¬ 
niej ofiarować go Rmcewindowi! 
Jacek Jankowski 

Odpowiada Martinez. Rzeczy¬ 
wiście masz rację—DISCWORLD 
2 fabułą troszeczkę odbiera od 
pierwowzoru książkowego Prat- 
chetta n i e k tory eh ni uansó w i za¬ 
leżność i po prostu nie czuć w pr/e 
Swoją drogą masz niezłe oko! 

* * • 

Mam kilka pytań do redakcji 
SS. f* Rio i jak wpadł na pomysł 
założenia tego miesięcznika? 2. 
Kto ijak wpadł na nazwę SLCRET 
SERYICl ? 3. W jaki sposób re¬ 
daktorzy dostali się do SS? 4. Czy 
gdzieś sprzedawane są autografy 
redakcji? Błażej, Poznań 

I i 2 Na pomysł wpadli panowie 
Marcin Przasnyski i Waldemar No¬ 
wak Jeszcze gdy kołysali się w ko 


ralnic, nowe talenty wyłuskuje Mar- 
linez. 4, llchu. nic mi o tym nie 
wiadomo. Autografy rozdajemy na 
wszystkich targach, na który cli je 
sieśruy oficjalnie obecni (PI .AY 
BOX, LABIRYNT). Autografy się 
dostaje,a nie kupuje! 

• « » 

ha wstępie chciałbym pozdro¬ 
wić redakcję i pochwalić was. Je¬ 
steście najlepszym miesięcznikiem 
o grach. Mam takie kilka pytań. L 



Z 



się do standardu S\ GA ? 2. bu jak 
długo konfiguracja Pentium 75 z. S 
MB RAM i HDD t GICmA wystar¬ 
czy do grania? 3. Czy w I K)S moż¬ 
na programować? Paweł, Tychy 
Dzięki za miłe słowa, oio chi¬ 
pów iedzi. 1. Kart VGA nie produ¬ 
kuje się już od dwóch lat. Jeśli len 
Tridenł potrafi wyświetlić roz¬ 
dzielczość 1024*76& w 256 koło 
mdi, to jest to karla SVGA. Ma 
la rada. nie kupuj go za żadne pic 
niądzc (Tridem lo straszny chłam)! 

2. P75 już nic wystarcza, poza tym 
jest praktycznie w tej samej cenie 
co PI00. Aby gry były szybkie 
i płynne, potrzebny jest szybszy 
procesor (min. Pentium 133) i wię¬ 
cej pamięci RAM (min. 16 MB). 

3, W pakiecie DOS zawarty jest 
program GW BASIC, który jest 
bardzo prostym językiem progra 
mowania. Jeśli chodzi ci o to,czy 
istnieją kompilatory języków pro 
gramowania działające pod DOS, 
lo oczywiście; AS5FMB1.FR, 
PASCAL, C. 

• • * 

Od niedawna jestem posiada¬ 
czem konsoli SEGA Saturn, mam 
w związku z tym kilka pytań. L 
Ostatnio zamieściliście zdjęcie 
konsoli Saturn, jednak moja 
konsola różni się wyglądem ze¬ 
wnętrznym od waszej (fest 
mniejsza}. Czy różni się 
czymś n f środku? 2. Ile go¬ 
dzin można grać bez prze¬ 
rwy? U mnie po dwóch go¬ 
dzinach lewa strona jest bar¬ 
dzo ciepła i wyłączam kon¬ 
solę na kilka mi nut. 3. Czy 
przy połączeniu dwóch kon¬ 
sol i graniu we dwie osoby 
potrzebne są dwie kopie tej 
samej gry? Marcin, Włocta- 


lebkacj). Nazwę wymyślił stary 
Martineza, jak to już pisaliśmy 
i w len sposób przyczynił się do 
rozwoju rynku gier w Polsce.. 3, 
Uhhh .... bardzo różnie. Większość 
przez długi czas starała się t»tę pra¬ 
cę, tworząc tysiące tekstów i pod¬ 
ciągając warsztat pisarski (iertc 


i, Zgadza się, nowy model 
konsoli Saturn jest nieco mniej 
szy, B i ido w any jesl / wy dajn iej - 
szych c/ęśc i a oszczędność ka¬ 
zała firmie zmniejszyć tak że wy¬ 
miary konsoli, Oprócz tego ni¬ 
czym się oficjalnie nie różni od 
starsze j siostry. 2. No cóż, to zale¬ 
ty jedy n ie od wytrzymał ośc igra 
cza. Osobiście, dwa lata temu po¬ 
trafiłem spędzić 12 godzin przed 
grą TFKKEN przy konsoli PSX 
i nic nie było w stanie mnie od niej 
oderwać. Generalnie, nie graj dłu¬ 
żej niż 6 godzin. Co godzina rób kil 
ku ni i ni it o we przerwy dla oc/u, a n ie 
dla konsoli. 3, Niestety tak me 


da się przecież wsadzić tego same¬ 
go kompaktu do dwóch czytników 
naraz. 

* * • 

Jestem stałym czytelnikiem 

i mam do was kilku pytań. I. ( zy 
wiadomo wam coś na temat gry 
RESWENT EViL na PC CD? 2. 
KOMPENDIOM„3 - czy to tro¬ 
chę nie za wcześnie? (K VI / za wie¬ 
rni o 32 numery /) Kamil, Gdańsk 

I. Na razie skończyło się nu za¬ 
powiedziach. Firma ( AR ’OM za¬ 
jęła się nowymi STREET FTGH- 
TERAMI, a RESIDENT EV1L na 
PC miał być przygotowywany 
przez VIRC1N... na razie jednak 
jest cisza. Miejmy nadzieję, że jed¬ 
nak kiedyś dojdzie do skutku, 2. 
KOMPENDIUM WIEDZY 2 za¬ 
sadniczo różni się od pierwszej 
części.zawiera głównie oryginal ¬ 
ny materiał, a nie jest kompilacją 
starych numerów, tak jak KW i. 
Kupuj,nic zastanawiaj się! 

t i t 

Jestem laikiem w sprawach 
sprzętu, mam więc kilka pytań: l. 
Namówiłem rodziców na kupno 
modemu. Musi on jednak fMie¬ 
ra ć i wysyłać faxy. Pytam więc, 
czy każdy modem ma taką funk¬ 
cję? 2. Czy procesory i yrix sq 
w pełni kompatybilne z procesora¬ 
mi Intel i AMD? 3. Do jakiego 
Pentium (i20 czy 133) można po¬ 
równywać procesor AMD K5100? 
The Bilł t Gdańsk 

1, Praktycznie każdy modem ma 
wbudowany FAX, informuje o tym 
napis na pudełku. Jest on szybszy od 
normalnych, tradycyjny cli faxów 
i praca z nim jest bardzo przyjem¬ 
na, Wiele osoh i firm używa 
fax- modemów zamiast kupować 
osobno tax i osobno modem. 2, Pro 
cc soi a Cyrix nie są polecane przez 
firmy produkujące gry i ja też ich 
nic polecam. Słabo chodzą Win 
dows, pracy odmawia 3D Studio, 
a ostatnio wy tliło się, że i QVILI 
ZATTON 2 też nie lubi Cyrków. 
3. Do Pentium 100, choć firma 
AMD twierdzi, że K5 100 jest ciul- 
kę szybszy od Pentium 100. Skoro 
tak, to chyba do Pentium 120. 


/. ( zy gry na konsolę PSX ku¬ 
pione h Anglii będą działać na 
konsoli kupionej w Polsce? 2. Czy 
do Playstation można podłączyć 
video i głośniki? 3, Jaką pojem¬ 
ność ma Memory Card do PSX? 
li igos-Joh ny-Balboa 

3. Tak,Zjednoczone Królestwo 
to przecież Europa. Nie kupujcie 
gier poza granicami Europy, bo 
nic będą działać! 2.1 )o PSX inoż 
na podłączyć 
nagrać na taśmę prz 
można też podłączyć w z mac 
niacz, a co za tym idzie i głośni¬ 
ki. 3. Standardowy Memory Cui d 
do PSX ma pojemność 15 blo¬ 
ków. Niektóre gry jednak wyko¬ 
rzystują więcej niż jeden blok (np. 
IjONE SOL.Dl ER 3, c zy UFO aż 
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15!). Alternatywą mogą okazać 
się nowe karty pamięci o podwój¬ 
nej, pot / wó rnej I ub nawe i dzi e 
sięeiokrot n ie wie ks/ej poje mno- 
ści. Na zachodnie dostępna jest 
te? stacja dysków zapisująca SG 
nu zwykle dyskietki L)D* 

• • t 

Jestem z&pateńcem fantasy, ma¬ 
niakiem miłtimnym, a co się z tym 
wiąże - graczem komputerowym* 
Od dawna piszę scenariusz# do gier 
i najlepsze z auli chciałbym wysiać 
do jakiejś firmy zajmującej się two¬ 
rzenirnt gier. Pwszę o podanie ad¬ 
resów takich firm . licet, Hajnówka 

Adresy firm zachodnich znąj- 
dzieszw KOMPHNDIUM . 2. Je¬ 
śli zaś chodzi « polskie firmy so- 
ftware’owc t lo raczej mc są za i n 
tercMiwanc scenariuszami do gier, 
lecz goto w y m i p rod u k tam i. 
Zbierz ekipę koderów, grafików, 
muzyków i zacznijcie sami coś 
tworzyć. Jeśli gra będzie na dc>- 
biy m poziomie„ na pewno znajdą 
się nabywcy* 

• * * 

Jestem posiadaczem konsoli GA- 
MEUOY z czarno-zielonym ekra¬ 
nem. /. Czy takie gry jak TO I 
S TOI Y i inne prezentowane na ta¬ 
mach waszego pisma na Super GA - 
MEBOY z kolorowym ekran aa hę- 
dą działać na mojej konsoli? 2. Co 
to właściwie jest ten Super GAME- 

BOY. Rykszarz, Poznań 

I. Na mm hędą działać na two¬ 
jej konsol i „ Mowo honoru 2 S\ jper 
(lAMbHOY to przystawka do kon¬ 
soli SNES, dzięld której można po¬ 
dziwiać gry / konsoli GA MEBOY 
a ui tdew i zo rze, grając joypadem od 
SN ES. Automatycznie dodaje grom 
nieco kolorów (aż 4f), dlatego pre¬ 
zentowane przez nas screeny są 
w kolorze. Oczywistym warunkiem 
odpalenia przystawki Super GA- 
ISI H BOY jesi posiadanie konsoli 
SNES i t ana / konsoli GAMEBOY. 

• • • 

Mam problem. Mianowicie nie 
wtem jaką kupić kartę dźwiękową 
do mojej maszyny. A la ona współ 
działać z Syntezatorami (profesjo¬ 
nalnymi) t chciałbym wycisnąć 
Z nich max. IUegamax f Zabrze 

Zakładając, zc masz PC t pole¬ 
cam na jnowszą karlę CREATIVE 
I ABS, a mianowicie ScnindRla- 
ster AWH f>4 (recenzja karty juz 
wkrótce w dziale sprzętowym). 
Według informacji dostarczonych 
nam przez firmę, A W ł 04 ma bar¬ 
dzo rozszerzone (w porównaniu do 
A WE 32 lub GUS PnPj możliwo¬ 
ści współpracy z syntezatorami (64 
kanały i inne bajery). 

Dlaczego firma Nintendo zde¬ 
cydowała się na wyposażanie Nin¬ 
tendo 64 w czytnik cortów a nie 
i D? ( zy mam przez to uważać, ie 
cart jest lepszym nośnikiem niż 
płyta ( i)? Która z gier pod wzglę¬ 
dem graficznym najbardziej się 
wam podoba: Crash, t fario 64 czy 


Nights? Czy ze względu na małą 
pojemność cart a gry na Nintendo 
64 nie będą posiadać mira? John- 
ny, Borsfftr 1 

Zapytaj panu Yamauchi (bossa 
Nintendo), Nie wiem, ule myślę, że 
jest to jedna z metod wałki / konku¬ 
rencją. Nie trzeba czekać, aż gra się 
załaduje (j^ 7 GD). Po prostu włą 
czasz i grasz! Niedługo wyjdzie sla 
cja dysków magnetooptycznych. Czy 
cart jest lepszy niż CD? Hmm... to 
zależy, np w MORTAL KOMBAT 
TRll.OGYcait okazuje się lepszym 
nośnikiem (wszystko od razu, i sie ma 
f M/estvłjów podczas morphingu Shang 
Tsi i n ga), z a to np w CRU E SIN ISA 
przydałby się CD (muzyka jest po 
prosits żałosna). To zależy... A 
najlepsza gra -MAKIO 64 [ To ahso 
lutna rewelacja, rewolucja i w ogóle 
najlepsza gra v ki co wszechczasów. 
A grafika jesf po prostu prześliczna 
i tekstur) się nie rozłażą jak w dwóch 
pozostałych. Natomiast zc względu 
rui pojemność cart a (4-16 MB) nie 
ma co liczyć na renderowane wstaw¬ 
ki. Poczekaj na stację dysków ma¬ 
gnetooptycznych . 

ii* 

/. Ja A funkcjonuje Sharewa¬ 
re ? 2 A o to znaczy Zarejestrować 
grę i jakie są z tego korzyści? 
Marcin , Żdżany 

1. Rynek Sharew are funkcjonu 
je na prostej acz genialnej zasa 
dzie, która pozwala użytkowuj¬ 
kowi wypróbować produkl przed 
jego zakupem. Prześledźmy lo: 
kupujesz dyskietkę (lub płytę CD) 
z programem Shareware (załóż¬ 
my, że grą) praktycznie za cenę 
nośnika. Jesteś teraz oficjalnym 
właścicielem kopii Sharew are, któ¬ 
rą teraz możesz testować (najczę¬ 
ściej przez 30 dni). Taka kopia to 
najczęściej coś na kształt dema, 
prezentuje bowiem jeden łub dwa 
poziomy z pełnej giy. Jeśli pro¬ 
gram ci się. nie podoba, kasujesz 
go i wszyscy zapominają o spra¬ 
wie. Jeśli zaś stwierdzisz, że 
chciałbyś mieć pełną kopię gry 
(z wszystkimi poziomami i inny 
mi bajerami), możesz program za¬ 
rejestrować . 2. Zarejestrować, czy¬ 
li zapłacić pieniądze twórcy pro¬ 
duktu w zamian za korzystanie 
ł programu. Zdarzają się przy¬ 
padki, że jako Shareware rozpro¬ 
wadzana jest w pełni sprawna 
wersja programu - wtedy zareje¬ 
strowanie go jest kwestią elemen¬ 
tarnej uczciwości względem jego 
autora. 

• ii 

Redukcja /.ustrzegą sobie pra¬ 
wo do publikacji nadesłanych li¬ 
stów* Zastrzega też sobie prawo 
do ich skracaniu, poprawianiu 
błędów ortograficznych i usuwa¬ 
nia wszelkich wulgaryzmów . Cin- 
lasb zastrzega sobie prawo <1o od¬ 
powiadania na listy we właści¬ 
wym sobie stylu Shotokait oraz 
nie n<t| imv i udania na listy bez sen¬ 
su. Wszystkie listy są czytane. 
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N<i wstępie pragnę wyrazić swą 

gorącą solidarność ? wszystkim, któ¬ 
rzy apelują o więcej miejsc a dla Alei- 
ha!, w hLsną ot i ej a I n ą stronę W W W, 
set wisy FTP iłp, itd. Zgodnie / za¬ 
pewnieniami wielebnego Mart ii ie 
za, wszystkie te postulaty zostaną 
zrealizowane już w najbliższej pię 

ciolatce! A tak serio, to prosimy 
o jeszcze trochę cierpliwości. Nie 
łatwo walc/y się /. różnymi urzęda¬ 
mi tdckomunikacyjnymi.od których 
zależy nas/e być albo nie być w Mię¬ 
dzy Siec i. 

Korzystając z oka/j i, sk reśl ę jc sz- 
czc kilka stów dia e mailujących 
Przede wszystkim nie przysyłajcie 
kocham zamówień na prenumeratę, 
archiwalia, Kompendia lip .* bowiem 
nic mamy szans ich w ten sposób 
zrealizować, Wszelkie kupony. zasa 
dy, cenniki itp. zamieszcza nasz 
I >/iał Prenumeraty na sti. 90 i tam 
właśnie was odsyłam - przeczyłajcie 
uważnie. 

Po drugie, wszystkie pytania do 
Helpa. SavcGaniera i i nnych rubryk 
są przekazywanc do redakcji metodą 
dyskietka dyskietka, dlatego od po 
wiedz i udzielane są z opóźnieniem. 
Niedługo się lo zmieni. 

Dzisiaj w Alohal lnic net! postano¬ 
wiłem zebrać adresy waszych pry¬ 
watnych siron WWW, które uważam 
za najc iekawsze. Pewnie nie dotar¬ 
łem do wszystkich, dlatego od ra/n 
sorry Połączcie się, jxipatrzcie. a mo¬ 
że wyrzeźbicie też swoje. ( )hi«uję od 
czasu do czasu uzupełniać tabelkę. 
Może też będzie jakieś głosowanko... 

A teraz coś i m ząb list od Przemka 
Nowaka nt. X-Hlcs... 

„Tak tobie piszę, światło pada 
os {rym strumieniem na klawiaturę, 
w pokoju pilnuje lekki półmrok. któ¬ 
ry i aspiruje mnie do rozłrtyxiaĄ t ja¬ 
ka ie przed momentem kolejny raz 
odkryłem na nowa kw iat t ron i Da¬ 
ny . Unoszę głowę do pory, spoglą 
dam na zmhme pulsującymi świateł 
kaftu niebo i staram się dojrzeć ocha¬ 
mi mojej irracjonalnej rzeczywisto¬ 
ści to, czego niestety nie ujrzę do 
końca mojej egzystencji na tej pla¬ 
net ie, Tak wiele jest jeszcze tajem¬ 
nic, tak wiele chciałbym poztuii' i do 
Świadczyć, lecz nie będzie mi to da¬ 
ne ... Dzisiaj jest tajex\x not . Tak 
sobie łookam przez, okno na gw iaz¬ 
dy, tak się zastanawiam, na której 
OM egzystują... Może na żadnej 
z. nich , nie może wiośnie na tej.. Jest 
taka jak inne dla mnie, dla NICH 
/noże hyc ty tu samym, czym dla nas 
jest Ziemia. Gd\bym mógłdostrzec 
cokolw iek świadczącego o ich ist 
nienitt... 

Znow u z uwielbieniem spogląda¬ 
łem mi Giflitm, która co tydzień co¬ 


raz bardziej wtapia się we mnie. Je 
Żeli macie nagrany epizfd „,Atibrey'\ 
to z wójcie \zrzegóiriq uwagę na sce¬ 
ny . w który ch Dana nosi okulary. Ten 
profil jej twarzy\ kiedy siedzi w iecz o¬ 
rem przy komputerku.- Ojjj.człowie¬ 
ku, niema na święcie takich drugich 
ust, policzków, brwi i tych pięknych, 

piorunujących, a jednocześnie glę 
boko romantyczny cii oczu .« Szkieł 
ka osłaniające ocz y i jasna poświa¬ 
ta monitom czynią z jej twarzy coś. 
co każe ci zapomnień o innych... 

Kocham lt X -Files '7 Kolejne epi¬ 
zody sq doszlifowane do granic moż¬ 
liwości. Wszystko, co ukazano wi¬ 
dzowi, zostało dokładnie zaplano¬ 
wane i przemyślane - Carter toper- 
feki jon ist a . CIwiałby m naw ią zac 
kontakt z każdym f kto czuje coś po¬ 


dobnego. Pragnąłbym zedożyt pro¬ 
fesjonalny Club ; rzęs zając) X pe- 
opfe. Jestem pewten, ze wystarczy¬ 
ło by mi wiary i samozaparcia. 

W pchli podzielam opinię, ze X-Fi¬ 
le 'owystujfik, który ukazał się na fx>f- 
skim rynku, jest średniej jakości. Oj 
cottr.se, kupiłem sobie jedną książkę, 
ho na dw ie nie stykło kasy. Po lektu¬ 
rę już u iedziałein, ie jest to gniot. 
Autorzy na podrzędna chyba obejnal 
ze trzy epizody i już myślał , że pisnął 
dodo Wyjadacz nie znajdzie w tej 
książce nic dla siebie. Agenci używa¬ 
ją tak ubogiego i prymitywnego języ¬ 
ka, tak je totalnie wy si w Rew. Jednym 
słowem, totalna amerykańska kamer 
cha, która zżarła mi li złociszy!' 

No i co wy na to?W! 

Wit i a Q„ 



nji j ■ i j ijjfjj ■ 


Nogala strona nt gier, prowadzi Łukasz Witczak 

h ttp://w ww .zse żka I i sz.pl/giy/ 

Bogata strona nt gier konsolowych, prowadzi Paweł Gołębiowski 

h Up: // w w w iirc 1 1 .p w _e du .p 1/- pa we I g 

Bogata strona nt gier, amnie/manga i filmu, prowadzi Tomasz Sitek 

http://www.mat u ni iorun.pl/-kemoc 

Klub Anime/Mangit. prowadzi Dariusz Mietlic ki 

h lip ://z.sbi kj n w ./sb i k m w * w loel .pl/dinm/k lub/ 

Tajemnicza strona panów Maicophulus and Fume 

http: //w ww .geocit i es .oom/sunsetst ri p/al ley/7053 

Prywatna strona ” 

http;// w w w r tl kruków .pl/~ei ac ho 

Prywatna strona Piotra Sucho wskiego 

h rtp: //www s i Ie s ia Je rnet.p l/~ sadam/ 

Prywatna sito na Alana Kuszewskiego 

htl p:// www _z.se by d goszc z.pl /-a I an 

Prywatna strona Piotra Ghlipalskiego 

http://w w w , po Isl ,gl i w ice ,j>l/~e hl ip 

Prywatna strona Wojciecha Rotkiewicza 

hi tp: J/ww w ,vło _k raków + pl/~wj k/ 

Prywatna strona Maxxxa 

1 lup ://w w w .geoc i t ies .co m/Toky0/2343 

Prywatna stmna Zbigniewa Zielińskiego 

http://www.c 0 mplex.uom.pl/-zbyl 11 

Prywatna strona Michała Burbickiego 

http:// w w w .geoc i l i es .ćOm/Te le v isioi iC tty/2370 

Prywatna strona Jasia Jastrzębskiego 

hu p://w w w .geoc it ies .com /Col legePark/Quad/ i 207 

Prywatna stmna Piotra Wójcickiego 

hi rp: //ww w. łod z pd i Jłei/~pwI 

Prywatna strona Macieja Adamczaka 

http: // w w w .astro .am u .edu .pl/htm l/st u den ts/u ran i u m hlm 

Strona oficjalna Patryka Kobierskiego 

htf p://w w w 11. krako w p I Z-pazu rek 

Pry walna stmna Macieja Hanczaruka 

http: //w w w zsz-ples zew, kał i sz -pi/~ ani i n 

Sailor Moon, prowadzi Piotr Koszatycki 

h ttp://w w w s zczec in .p l£~<iex ter/S ailorM oon 

Sailor Moon, prowadzi Robin ilood 

htt p: f/zufo tkm w . żabi k m w. wloc Lpl/dm m / 

Świat Komiksu, prowadzi Piotr Nawracaj 

http://www top low n „com/dorms/com ies/ 

Zyziek Home Page, prowadzi Piotr Nawracaj 

I ii tp://w w w .fi nd it co uk/hoine/zy z iek/ 


iSprzedaż Wysyłkowa TOMidt 

s- i w j i ut Krzywi 4 

ier Komputerowych^^"' 

Termm realizKjl: lH£!in3fg& 

PfLKO 5 DNI H! ^ 

PRZEMAWIAMY FKmm HASIU OFtm 

IBM PC 


Pnrlfj Isłe 

J ac. 


Ceny w zł 
21 



Manager “95 

In FtipN 


Prwater 

i k aUKw aJ ę-f p j 

Tcjiri fi Ghosl 
U Ku ridtc ScKŚcr Mi nayer 
Worms 

IBM PC-CD ROM 

D Lanęł)- .w 

Albcr. 

Altffi Trltogw 
A.D. 2044 Jr 
Azrael^Teśi _.. 
lęiUfidft SCitof- 
atAntiil 

Błam pyiachiitchiHd 
Bleod fi Magle 
Broł en Sy-c-rd 
Cotnrnanęl fi Corguer: Afcrt 

Cr-jęiKtef PJo Heor&te 
OeStrUClIołl [Jwty It 
Dlatito 

Dtscwofld 11 „ 

Evdu>. eo Cyt^lizacłsi H 



l iid Socc«r^7 
Ltne ł^chrtie 
Genewais 

Grand PriJ< 2 Fcrn-Ul^ 1 
-'tardHne 

■łjrpoun 1 - AdirJial fdlLion 
-tHvestof 
Hislcfia &.viala 
Jak to Działa - OPTIMUS - po Pukku 

KęK OH "" 


139.00 

ip.oc 

\m 

i a a co 

11500 

lei 

13S.OO 
131,00 
147 

127 ; 

138.00 

147,00 

ssm 
231. _ 

1S9, 




£E 



u 


.ew Leun 

Mecln^afiiui II ■ Mei.:ifrri0f e& 



Treasure Islwid 
Orwn Bułgrir 

Pandora Oli 1'ęErtr-UlideT a KiFf. Moon 

PrWatcr II - Darł-.etimg 

Duakr 

RgUy Chśin|jiciiisflip 
Scitwiwrll 
Setiicars II 
Ł&krely K^ćfa 
£hadcv.‘6 C^cf Riva 
&ChvrikJ PiJsi iegc* PV-W 

’ wer. 



upór ELirc;tirjhli?r SODO 

ynlurslf WjWS 
Mn V 30 

irrfn 

laidr-r 

Tbtal Mania 

Tunol BI 
Ortr^ F unner 
Wfrrrii + ir^ie 
Virtua Con 
ęirtira Figmer 
/a 1 Mazaki 

4 M/GA 


127,00 

11&.00 

12700 

1!)l.OO 

moo 

151 0C 

ee 

161 

12f;0C 
97 00 

S7.no 

127 
122,00 
147 00 

138, OD 
147jOD 

tsA 

13S.DD 

131.00 

03.® 

y 

131® 
112,DO 
IJ/.OO 
139.00 

®8 




Bęr. KołTrpromfeu 

'rlercafers 


Ishanil 


< illtng Gr&unrte ACA 
.tqa FrtssKe Msnefjer ‘96 
Mds-Irz Polski $6 
Pńr*l Ragę (A1ZOO) 

Rajd pr«rf Polskę 
Sen&il>le World of Soccer 
Soccer Stera J 9§ 

Supirr Etr«lFif|ht*rlS 
L''iiwcr3al WarroT 
WtfTflS 


m 

RS 

i?;88 

8?.W 

48.pt: 

26,00 

90.00 


Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 
SEGA Saturn 

w formie wysłkowej 

Wytjrana tytiity rper [w spizeda?^ wy^ylkow'^]-: 

Sony Playstation Sega Salurn 

CaspiEt, CwrtTiaiłd fi fkig. Chr-*wof rJ Knight 2. 
Coni|ubr r CłKWĆlH cTClc Comm.ind K CaiJtLi.ai- "D* 
Swcrd, Crash ianditiicit Dłylc! n» -CCE. 'De ł ^r.r 
D j Hw 1 / Trirriy. i> r Luc- >:€. F-1 

DfrstfLGticn Dciisya, FilsfioGcer 

tk^l^cr. FHi* ^T, Famuifl *&6- GatactcAltot^, Giarian 
1, Fard Córo łXA -»T 3 Hero, Hsns Cn Cf *ś6 
Flrr,h ?, Kir-j Zfine. Lonncn, .|nnn*;iliciTiil *.h:U^ Cki4, 
IHgitd Kpnibjl T^lfcgy, hBAfJHL Al Siar Hrv>fly, 

Llwir Sf, KKL’ST, Od S4t WSpęłtl ^&ghK. Panzef 

Słitctt, PiSfHdtmtsrfijni, Pimtci 1 

Hłt«|ltd, HaieetTlAylt, Prtitte Bsath Golf. Rarmr 
Pidtr^ fecei Rrv Seęha Rally, Rtisel i lężtcf 

2flf:0. fł-^Fil "'n WSirter, Alphi. 1 he Hrrdf:. Tharip 

a* Sliłe. fitrrd FigHittr ParF Tłąrriprh^ I, Tł* 
Atyto 2. Syrurfir^iT- Wj», hfiiii £n.r of Hddrjc Soi*. To 
kśł.tii 1, Irr* Cwri-^idn. Jłm |>ci R&iiLi, Twnfc 
T&mL HLiUJtir, 1'tmH E3l, F^łdłir V«fw Cqp, 

Trach, fi ł «&*, Cop 1 + Cun Vm1ub< Fuller 

Wl^acu! 2Wt. '-■'ftwras 2. Vrtua Fiflhter Kids. Vłtua 

\H6Fj Ekl^ipg, K-Cni lUflD Hyrb ę, V^sii RacWj. 

h etafce w^sytfny pd etfłymSdili ZLt&SrKCwjjihij 
/s z. -acAiem (pjjMłsry lyi' 
WTpUers) DfKdOtf wmydo ka^ pfjeęy1*.l. 

F-flarę w rfcfydfl ctry dfftateflw zaw^a 
M47 

PrH? 5 j*D piWVis (t kiT.rzry n-> sj 'krj 

WprrwFWfkli htóto filr-frTfS (UijrJfisry-^n' \(i(rfW}CZfV\ti 
f/rwadzcfra rta jjańKSu WałZWir mo?i? sp 

Lyrfuzy.: 

Zamowifiria orazwSzelkie pytani A 
przyjmujemy łistownip, to^fonicznie 
lub fanem porf nomen; m: 

40-22) 773-f 9-B2 lub \0 -90) 29-T1-6S. 


SS/KGB 85 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 




























dcUćtĄ 


DETAL 

SAPIEŻYŃSKA 8 
00-215 WARSZAWA 
tel./fax 635-08-17 
0602-230-906 

e-mail: action@ikp alm.com.pl 


Oferujemy pełny wybór: 


NOWY ADRES!!! 


CIOŁKA 35 
TEL 36-23-13 



Dysków twardych firmy Caviar 

* 

iny Procesorów firmy Intel 
TOSHIBA Napędów CD ROM firmy Toshiba 
<§> Płyt głównych firmy Soyo 
|\JEC Monitorów firmy NEC 

Monitorów firmy Samsung 
Kart graficznych firmy Diamond 



jawi V JP tGI* 


o 
o 

D 

£5 



O IM 


c 

CD 

O 


P100 
PI 20 
PI 33 
PI 50 
PI 66 
P200 


2379 zł 
2498 zł _ 

2862 zł 
3153 zł 
3671 Zł 
4091 zł 



Procesor 
Płyta gł, 
Pamięć 
HDD 

Karta graf. 

Obudowa 

Klawiatura 




TEST SECRET SERVICE 


11 '96 


Intel Pentium 
Soyo VX 256 Ca che 
8 MB 
1280 MB 

VGA DIAMOND S3 TRI064 V+ 
MINI TOWER LUX 
BTC W95 
DEXXA 


TU TEŻ MOŻESZ 
KUPIĆ KOMPUTER 

ZDEMAR Puławy 
ul. Piłsudskiego 41 
tel/fax (0-81)86-34-02 

ELBIT 

ul. Świderska 100 
03-128 Warszawa 
670-30-00 




CO ZROBIĆ , BY STANĄĆ DO ELIMINACJI 


1. Podłącz domowy magnetowid do tele wizo faz z konsolą SATURN, 

2. Wrzuć kompakt z SEGA RALLY do SATURNA 

3. Wybierz Toyotę, drugi tor i tryb Time Attack. 

4. Wciśnij REC-PLAY w magnetowidzie i STARTUJ!!! 


A potem przyślij na kasecie wideo zapis swojego najlepszego 

iT 

wyścigu f wystarczy tablica wyników*) pod adresem: 

_ BOBMARK 

ul. Smocza 18, Warszawa 



ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI DO FINAŁU 
ZMIERZĄ SIĘ PRZED KAMERAMI TELEWIZJI. 

/ - GŁÓWNĄ NAGRODĄ W KONKURSIE 

£ —-- ~) JEST PRAWDZIWY SAMOCHÓD, 

/ KTÓRYM możesz odjechać razem 

V ^ <r ^/ Z SEGĄ SATURN! 


SIE NA SERIO! 


honorujmy takia fotografię * ekranu 





























UFO CMS 

u I. Stanisławowska 1/23 
05-300 Wińsk Waz 
te| /fax (0-256)25-58 
(8.00-13.00 21,00-23 00) 

tei. (0-256)53-46 (18 00-21 00) 

Sprzoddi wysyłkowa 

Gier i konsol: 


SONY 

PLAYSTATION 

998 ,- 

Ponad 100 tytułów 
w cenach 159-219,- 

Nowości: 

A IV Evolution Global 
Comrnand & Conquer 
Crash Bandicoot 

D y 

Die Hard Trilogi 
Finał Doorn 
Pandemonium 
Resident Evil 
Sim City 2000 
Star Gladiators 
Tekken 2 
Tomb Ride 

& 

SEGA SATURN 
998 .- 

Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-219.- 

Alien Trilogi 

Command & Conquer 
Fxhumend 
Fighting Vipers 
Guardian Heros 
Nlghts 

Need For Speed 
Pan/er Dragon Zwei 
Tomb Raider 
Virtua Cop 2 
Virtua Fighter 2 
...i wiele innych!!! 

Pełny katalog wysyłarmy 
po otrzymaniu 

zaadresowanej koperty 
ze znaczkiem. 

W sprzedaży 
wysyłkowej posiadamy 
pełen asortyment 
akcesoriów do konsol 

Szczegółowych informacji 
udzielamy telefonicznie 

NAJNOWSZE TYTUŁY 
ATRAKCYJNE RABATY 
NAJNIŻSZE CENY!!! 


Firma Wysyłkowa 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

lei. (0-22) 25-81-71 



Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 

- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 

od złożenia zamówienia. 

- Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


Alien I rilogy 

129,- 

Screamer 2 

131,- 

T o m 1 j Rai d e r 

136,- 

F-22 Lightning 2 

1 36,- 

Deslruction Derby 2 

1 39,- 

FIFA'97 

139,- 

Discworld 2 

148,- 

Command&Conquer: Red Alert 

148,- 


W tym miesiącu proponujemy po najniższej cenie w kraju: 

Diablo 

Archimedian Dynasty 
Privateer 2 Darkening 

)uż w sprzedaży Sony Playstation i Sega Saturn 
oraz najnowsze gry na te konsole 


Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez naszą firmę - sprawdź stronę nr 397 w Telegazecie 


Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 

To nic nie kosztuje! 


cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze? przesyłki 


$kr. poczt. 21, teł. (0 22) 624-9147 


SS/KGB 87 
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WYBRANE TYTUŁY 
PC CD-ROM 


tr 

HTHHOŁR 

msc UJTE nHBALL 
) A.D. ?&44 

AijMJRAL££A BAf Ib 13 

AUCWTTŁCCi¥ 

Al i *64 LDNGBOW 
1 JĘgA9N3gi& 

a r.F 

AVALO*l CU ASSkg vot 1 

walom CLA&SlC vcJ ? 
A2JRAELTEAH 
PADMCJO 
eiOI^HACW 
BŁAM MACHMEHEAD 
Cl POD £ lWuiię 
EHjDKBft SWORf] 

c^bEJP^niOHa 

CPMMAhlD A CCfłClLtJR RED 
ALfiRT 

CKLSACtfl NO KGflFT 
DEUS 
D£AGLOO* 

J KSTmJt tlOMDEHBYai 
DIABLO 
DISKWORLJD 2 
EARrMSICCr? 

ef 2eooevciJjfloH 
EPAKTR WRMBOtil 
LVT3LlJTt0fc DAJ^Is: Cf HJMAMC 
F-22 LIOHTIMG 2 
FI BJWAMD- PFW 2 
FITA 97 
FURrWHD 
GABHJEL biJ-ilGUT" 2 
GFINDPR 
G£l® MAfcHIHŁ 
GfhCW^GS 

HAJ^PON 2 ADMIRALE 
R 

HMD 

ISHAJł JPiLOGY 

kickofp ut 
iEvy Lie*i 
LKMtwUąi 
MEGA MC RP1H 

METAL RAC* 

Mi Ly\^mOk?2- 
i^ROINARII 5 
vrOA PACK5 

młgaj^wk fi 

GAri-ACE >■ 

MITPPET TREASUK E ISUlM D 


NU T T T 

OWfc«£l fcCCPtK 

Ol Ihf^SCAME® 

UHION UURLrH 

PANDORA DEFECTME 
PlNO-ALL KONSTJ?UCT|ldM KlT 

PRIWirEER 2 ™r OflFWShiHO 

OUAKl 

RALL.Y C^IAJMPlONiil-AP 

RACE MANIA 

F RAYlMAW 

IWTOR 
ROAD Rl SM 
S-T.O.R W 

5 Ctf«a-BD Pl^NiT 

SC F-t AWfc R J 

SE TTLE m i W NI P V10i,V1CI 

5HATTEHŁ0 STEEL 


‘^UV1A f*C CJO-ROM 

42 48 wew. 1 14 


_ 


ZAPRASZAMY 
DO SKLEPU FIRMOWEGO 
W WAKSZAWIE 
"CLOCK" 

D.H .JUPITER CENTRUM 
WEJŚCIE NAD 
AGFA PHOTO CENTER 



BqfdEł Oraż^ri-iiAOó 



nffMiS‘ 


fLCh”* 


MlFNTTHUłFR 
SMliFlTY 
STHtJąROi 
STIflPPOiCRFTW 
filfW F J DUKt OLU ST 
WW 

E s^yhlh^ate: wars 
HIKAOiNJ 
TIlC OCMPdANDD 

ni 

mc iwudd* 

I^IOIłB fłaidcr 

TOCNSTPLCK 
TUNEL BI 

top ot w 

LfłHAN KUNr^HR 

i llRTUA CHESfi PI ATJHIU W 
VIKT UA F0CiKT T Fł 
WAPCKAET ■ EŁ UUJO! 

C«,łViArOEP 3 
V,JiNi: CCMWAF^DCiR 4 
W1TCMM/H4 2 

y YtftiODLN sttfl A FROW MEN 
P WOMA LMftD 
JZ 

P#?OGR>fliWY 

EDUKA C YJNE 

3DA1I AA WRPOLSKA 
Ał fiCJH PftLfl-NCi 

pH ŁhC¥XLOPtDIA PR£VRCinv 

EMCYKlCPł^lA KOSMOSU 
ENCmr^CEUA MAUM*®TVA 

Łl.Pt FIUtiFUOFHIł: 

FI STIC RLft W ATj WttfJ 

JAK TO UW A 

MEDłA FACTttfiY CAITS 
MLCIA FACIOO MAMWAS 
MfUiA frtfTOAFLANES 
mhma fm: io« spacje 
M< x« «PVi§3t ABC 
ł.N LT svł;. 

rNULT Sv$ PlJUfESFfc^^ 
jj Ml U. SYS PLU$F^ENCH 

' t.n i r r-v r . pi i. ;e r* h:r.'. r (tj 

(KSKiRD^MCJffiTBH VMA'lA 

PPDFlSCfl HCPJRY 
J KlaIL Lf-LW 

S OWMKJ ZYKAFIŁSKlFG^ 
¥JllT V',r*n D nr AMiwUH 
/.AMFK KR L PVlTiM^V 
WAF^/AWK 

WŁWSitCH wircir 


t^YsrFJi rosrcaccMw j^kuft 
5Ą SUhiOWAf* 

kiialEUU 

5% RABA 

200 2 


■ f i, 


Lscr.. 



LvMZlOi4i 



l£T% pabar; 

400 zł 

15% RA 

n zf 


nc 


uu u 

ytesv kaf 7 cdLłł-J. lk 


ŁlAliŁim^P pa jmnlbBac..a:r.u 1 / 


ł ftf 


CZŁOłlKOWflE KUJCty 
OTRZYMUJĄ PRZFŚYtKI 
BEZPŁATNE 

\cm 

criJZfl/ANIU 
K^rary?v.pO(HEJ 
ZE ZNACIKIB/ 
(notoiy poda? fyp l.iłFrspuP) 

fAJ/CJWlFMA POWYŻEJ 
jU3l*KALJIL_EMY 
TA HASZ KCSZII!! 


:F ; Y" 


ABY A AIF/H , 

DO 

CLOCK 

SOFTSME CM 
tCZYZ.« 
TYLKO 

JEDLN PROGRYM!!! 


L 


1 1 


II OHMIE POSlAIWtY ROPIE/ 0 K 0 E 0 

200TYn/ŁÓlV 

mi MIlREttiUCE 

0 BARDZO ZRÓZNICOWWtJ TEMATYCE 
\ł: mim, ,PR0GRAMY UŻYTKOWE 

, KLIFARTY. .ANIMACJE, 


MflK 


ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY ODBIORCOW 

IIURTOWYCłI ORAZ SKLEI Y 
r t Z TERENU GAł-EGO KRAJU 

lN f U HI-tl >JHA'1V MIN. IM RM< ) \V'Ą RHKI.A A tfj. 'f/ 
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TELEFONICZNIE LUB FAXEM (w goctz 8.0018,00) 

teL (022) 6204248 wew, 114 

LISTOWNIE NA ADRES: 

CLOCK 

D.H JUPITER CENTRUM 
ul. Miedziano 11,00-958 Warszawa 


v 


88 


.LwLi A 
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Profesor Henry to bez wątpienia 
atrakcyjna oferty. Bez wahania 
więc mówię: kupuj kto żywi 

(PCKurier 24/%) 

l/tórstwa dźwiękowa jest bardzo 
silną stroną programu. 

(CD-Action Grudzieii/96) 



i*“ lir br" Jf' J . 4 . 1 .IL ^ *11 II. I ip Lk«/U 

,'cAMtuij* -L bil rrf V UCI m£fh Ml 1 
f^mwsm Tjj hri h-ł" tŁ'r 



^EEC3 




32 grupy tematyczne 

2800 6(vłczeń 

6000 udźwiękowionych 

słówek i idiomów 

300 rysunków i 5 godzin 

dźwięku 

Zagadnienia z gramatyki 
3 poziomy zaawansowania 
Słownik tematyczny 
Poradnik Medyczny 
(Jak się uczyć?) 

American i British English 


TYLKO 


69 zł 



Wymagania: PC486, Windows 3.1 
95, SyGA, CD-ROM, karta dźwiękowa 
W sprzedaży wysyłkowej „Profesor 
Henry" z e 69 z\ pokrywamy koszty 
przesyłki, 

Zamówienia ł dopiskiem SS hior^ 
udział w losowaniu S pakietów 
„Profesor Henry - Gramatyka"'. 
Dystrybucja: CD-PROJEKT, D.M.CL, 

TTS Company, AVAX. 

Producent: 

EDGARD Mukinnedia 

5kr. Poczt S3, 02 588 Warszawa 48^ 

ennaiL edgardiS-waw.pdi.net 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYłłCOWEJ 
„ELMA C0MFUTER5 & 50FTWAPE M 
ul mu. b 02-786 WARSZAWA 
UL (022) 614 2! 97 (£>22) 643 58 Ob 
M/fax (£>22) 644 9414 


OFERUJEMY IV SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 
BUFEK KONSOLE: 

“960 zł 
-SBOń 


* Bony Ple^stdtion 
Satuni 


on z, bc^at-c Gpro$rarr\cwar,te: 

SONY PLAYSTATION 


spmriNo^ uo 

*pmw 222 

A DC *.S PCV.fr 90CCEf ZC 

AK KM5>I IJD 

/.ufa nucrr z» 

ALOlf K TTE CARK £00 

ALTI^TiT ItACHO £20 

/SS/JilT RBJ55 200 

6E3T OAACEr 223 

0L'.htM^:i«l*A£ l £23 

raDMBtCMl? m 

KSf AMflWES 

CtóFEK £20 

CLES6W/5TEK Z/O ZX 

UMMMeAQ>FJ£V. 220 

ODHPLEn&WBCLP 2» 

222 

CE.TICÓH W* 

CY901/ 2SC- 

CYE£^5FTH? 170 

v m 

EMh3TNAEKS 22D 

DE31PLJdL»J DaSTY 220 

D 6 FC 0 NS TO 

PESCEWT 220 

0 E WTO TMjO&Y 220 

HSCWORLD 220 

P&OFIPL 220 

VXU 190 

EteTKliCfiM Jł4£ £20 

£EPN EftKałE IjAkE& £[>3 

ETTKESS PHW.L W 

F/PET0BŁ*Cr. 2C 
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Jako nowy manager do spraw 
Helpów,na. początek/ niepopraw¬ 
nym optymizmem proszę uszy si¬ 
li ich o przejrzenie numerów SS 
z. opisami gier, z którymi macie 
problemy, i Odpowiedzi na w asze 
pytania w90% wypadków można 
znaleźć właśnie tani lub w KOM¬ 
PENDIUM WIEDZY (vitle Help 
do DRAGON LORĘ poniżej), 
I nie pytajcie o to, jak prze jść eta¬ 
py w grach typu COMMAND & 
CONQUEK czy SUPERFROG. 
To nic ta bajka - musicie próbo¬ 
wać do skutki k Nie podajemy też 
k odo w zabe/.p i CC ż aj ący eh gry, 

Przejmując rubrykę z rąk łiamse- 
go, życzę w am jednocześnie w ięk¬ 
szej koordynac ji oka i joyp niż ta, 
któn; może poszczycić się autor 
jednego z zamieszczonych lnelpów 
do Mo tlała. 

banana Split 

DRAGON LORĘ 

Jak dojść do zaniku? 

Pytanie bez sensy lo zajmuje 
pól gry. Dokładny sclution w SS’25. 

DUKE! 

Jestem w 7 etapie i nie wiem, 
jak zniszczyć omitopiei y wroga, 
Grani F tarko n wenami, 

OiTutopterów sarn nie rozwalisz, 
ale zrobią to automatycznie rakte- 
lowe wieżyczki. Po prostu sprawdź, 
jaki teren jest najczęściej ..na laty- 
wany" przez ornitoptery i postaw 
w pobliżu kilka wieżyczek (ale ko¬ 
niecznie rakietowych). 

Jestem w 8 etapie. Jak rozbu¬ 
dować bazę? Jak u Markorme- 
iiów wybudować budynek, któr y 

wystrzeliwuje rakiety? 

Bazę rut leż y rozbudowywać*sys¬ 
tematycznie. A budynek wystrzeli¬ 
wujący rakietę (t/n. Pałac) można 
postaw ić dopiera, gdy ma się już 
HOUSF OH IX w ostatnim (na 
pewno) i w przedostatnim (ale nie 
jestem tego pewny) poziomie. 

EM KSIĘGĘ 2 

Kupiłem w sklepie oryginalną 
wersję tej gry, wydaną przez IFS. 
Problem w tym, że grę można 
uruchomić tylko w małym okien¬ 
ku. Do trybu petnockr a nowego 
gra żąda instalacji programu 
o nazwie „Dinecl Draw IM” MI¬ 
CROSOFTU. Ale nie ma tego 


pragramu na kompakcie. C/y to 
w ogóle jest możliwe? Mam Pen¬ 
tium 120, ló MB RAM* PO 1MB, 
CDROMx4, AWK32. Reszta pa¬ 
rametrów rów nie dobra. 

S tu k ąjc ie, a znajdzicc ie mówi 
pewna mądra książka. A na kom¬ 
pakcie jednak jest len program - 
wejdź do katalogu i uruchom Setup. 

FlIU THAOTTLE 

jak odebrać motocykliście de* 
skę, a punk-batice piłę elek¬ 
tryczną? 

Babkę potraktuj nawozem, za¬ 
branym 7 rozwalonej ciężarówki 
Fm meta. Zdobytą pilą bez trudu 
ro zwa li sz kolesia z de ską wys tai 
czy jeden cios. 

KINGS (WEST 5 

Kiedy jestem na plaży, ciurę za- 
Jepić woskiem dziurę i wsiąść do 
tod/i, komputer pisze, że Gra¬ 
ham jest za slaby i trzeba rozwią¬ 
zać jakąś łamigłówkę. Po kilku 
nieudanych próbach jej rozw ią-* 
zaufa, pokazuje się napis,że łódź 
jest za ciężka. Co zrobić aby po¬ 
płynąć? 

Drogi pi racie! W pudelku z ory 
ginalną grą z reguły znajduje się 
instrukcja oraz... kody/ Tak, tak 
właśnie zabezpieczające kody. La 
migtówka to nic innego jak zabez¬ 
pieczenie. W iwoini przypadku - 
skuteczne. 

MORTAl KUBAT t, 2,3 

Czy możecie w Komitat Korner 
napisać wszystkie Latałby, Ba- 
bali ty i Friciulsbipy, kim i jak się 
jc robi? Juk dotąd znani podsta¬ 
wowe, np, jęzor czy smok Liu 
Kangn. Mc/ę nu waszą pomoc. 

Nie możemy - było to już robio¬ 
ne multum razy - MORTALF wy¬ 
stępowały w numerach 8S T li), 
SS* lUS&n, SS '20, SS T 21, SS’22, 
SiS^SS^ SS'3 1 , w KOMPFN- 
DHJM WIEDZY 1 i 2. W kwestii 
ciosów Gulash powiedział wam już 
chybił wszystko. 

PREMIER MANAGER 3 

Dlaczego podczas sezonu, 
w którym zająłem pierwsze miej¬ 
sce i nie przegrałem żadnego nte- 
cziMimiąjętiinśi i moich /^wodni¬ 
ków wzrosty najwyżej o I punkt? 
Zaznaczam, że treningi mam 
ustawione na HAKI), mam do¬ 






bry cli trenerów (UGOD) i naj¬ 
lepszą salę treningową (LI XV- 
RIOUS). 

Starsi zawodnicy nabiemją umie- 
jęlności bard/o powoli a! bo wcale. 
Trenerzy GOOD wcale nie są tac y 
dóbr/y - w sumie lo śrcdniacy. Na¬ 
tomiast treningi HARD powodują, 
że zawodnicy tracą sił) (pr/efor- 
sowują się) i łapią więcej kontuzji. 

SIRIKE COMMANDER 

Właśnie kupiłem tę grę i mam 
ki I Jen pyta ń: 1) Co zrób ić, aby gra 
chod/ila szybciej (próbowałem 
wyłączyć detale, włączyć smarl- 
drive T a,ale wtedy nic ma pamię¬ 
ci na grę), 2) Jakim klawiszem 
schować podwozie? 3) Jak na¬ 
mierzyć przeciwnika? 4) Jakimi 
klawiszami przyspieszać i zwal¬ 
niać? 5) Dlaczego (laliście mu 
100 %? 

Ad t) Kupić szybszy komputer, 
bo oprócz wyłączenia detali, cic- 
niowania i tekstur nic się nie da 
/.robić. Ad 2, 3. 4) Najlepiej tak, 
jak podaje ORYGINALNA in¬ 
strukcja, którą na pewno dostałeś 
przy zakupie gry u I FGA1 NFGO 
dystrybutora. Ad 5) Ho jak na swo¬ 
je czasy była to gra (i nadal jest 
w pewnych konserwatywny ch krę¬ 
gach) bardzo, bardzo dobra. 
A zresztą poczytaj sobie SS’b. 

TE ENAGENT 

Jak ph wat? Kiedy nurkuję, tu 
koleżka przepływa ml cały ekran, 
a kiedy kliknę myszką, to strzał- 
ka znika. Gdy wypłynę mówi: 
„naprawdę nie umiem gadać pod 
wodą”. ( u robić? ( /ego użyć do 
pływania i gdzie lo znaleźć? 

Pod wodą musisz znaleźć kotwi¬ 
cę. Leży ona gdzieś w okolicach 
lewego*dolnego rogu ekranu. Aby 
ją wyłowić, kliknij nu niej zaraz po 
wskoczeniu do wody. 

m CGNMANDEH 3 

jak przejść pierwszą misję 
w sektorze GAMMA tnowy na 
mapie)? We wszystkich punktach 
są my śliwce kilrnlhi. Juk najle¬ 
piej się uzbroić? 

Sposób przejścia lej rnisji jest 
wyjątkowo nietypowy. Należy bo 
wiem, ni mniej ni więcej, tylko 
zniszczyć wszystkie myśliwce Fu¬ 
trzaków! A uzbrojenie—cóż, kwe¬ 
stia gustu. 

IM COMMANDER 4 

Jak przejść misję, w której 
trzeba wystrzelić Mi psa z Va- 
gabonriem i Sosą? Po komuni¬ 
kacie Kusy o tym, że mani ją za¬ 
brać, włączam Tracior Bcam 
i nic się nic dzieje, a je/cli włą¬ 
czam a utopił o ta, to w raca m na 
Intrepida i zostaje on zniszczo¬ 
ny. Co robić? 

Nie wystarcz) uruchomić Trac¬ 
ior Brama, Musisz najpierw namie¬ 
rzyć kapsułę i dopiero wtedy go 
uruchomić. Teraz już tył ko lirę i... 
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ZASADY PRENUMERATY 

SECRET SERVICE rnoitia zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 

Wariant 1: 

6 x SEC R ET SERVICE + 

G x SECRET SERVICE CD 

Zamawiając prenumeratę sześciu wydań 
płacisz mniej niż za pięć! 

W marcu dodatkowa ptyta CO za darmo! 

Wariant 2: 

12 X SECRET SERVIC£ 

Wszystkie ceny dotyczące prenumeraly zawie¬ 
rają koszty przesyłki pocztowej. 


Zamawiając prenumeratę w lutym 1997 r_, 
bierzesz udział w losowaniu superfconsoli 
Playstation i Saturn oraz oryginalnych gier. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwonych prze¬ 
kazach pocztowych dostępnych w każdym urzę¬ 
dzie pocztowym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
rospGndenąę 1 {środkowy oddnek) prosimy przykle¬ 
ić wycięty z czasopisma kupon. Przekaz oraz ku¬ 
pon należy starannie wypełnić WIELKIMI LITE¬ 
RAMI (j sk m przykładzie). Pozwoli nam ta unik¬ 
nąć pomyte k przy wprowadzał liu danych do kom 
puŁera Podanie niepełny di danych, jak również 
bazgranie i skróty nazw mogą być przyczyną kło¬ 
potów w realizaqi zamówienia lub ja uniemożliwić 

Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed do¬ 
starczeniem numeru do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy 
dzwonić pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 
w dni powszednie w cjodz 9 L -16 1 Wydawnictwo 
uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 
60 dni od daty zamówienia. 

Aby rozpocząć prenumeratę ik! marca, na¬ 
leż} dokonać wpłat) do 15 lutcpo! l’o ty m ter¬ 



minie zamówienia przechodzi) na następny 
miesiąc. 1 kej duje dala stempla pocztowego. 

przekazy prosimy kierować pod adresom: 

SECRET SERVICE 

00*800 Warszawa 86, skr. poczt. 21 

Ry?/ CD są także dostępne w wyznaczonych puncach 
sprzedaży na terenie c siego kraju w cenach detalicznych 


KUPON ZAMÓWIENIA . oryginał 

LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ, PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 
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CENY PRENUMERA TY: 


Wariant 1: 

6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 

Wariant 2: 

12 wydań 
SECRET SERYICE 


119?° zł 


39f zł 


UWAGA! ZAMÓWIENIA PRZYJMU 
WYŁĄCZNIE W FORMIE OPŁACOI 
PRZEKAZÓW POCZTOWYCH 
WYSYŁAMY NIC ZA ZALICZĘ* 



UWAGA! KAŻDY PRENUMERATOR MOŻE WYGRAĆ KONSOLĘ! 

Każdy, kto zamówi prenumeratę SECRET SERVICE w styczniu lub lutym, 
automatycznie staje do konkursu o główną nagrodę miesiąca: 

superkonsolę Playstation lub Saturn (do wyboru). 

Konsole będą losowane co miesiąc. 

Oprócz głównej nagrody, wśród 



prenumeratorów będzie 
losować po dziesięć orygi 
nalnych gier, zależnie od 
posiadanej platformy: 
Saturn. MegaDrńre, SN ES, C 
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W styczniu konsolę wylosował Wojciech Piskorski z Biłgoraja 


□ty głosowali: Marcin Baca) (Warszawa), kukasz Chwastek (Incwrodaw), Krzysztof Demtoewcz (Wyszki). Kamil Kostrzewa {Warszawa). Paweł Michelczi.k (Bydgoszcz), 
g wywawmi S^^aitowEid (Woła DudWska). Marek WasJIuk (Mielec), /'ndrzej Wiśniewski (Pila), 


90 


SS/KGB 



00*800 Warszawa 
































































5532 - 2,50 zł 



SS33 - 2,50 zl 



5534-2,5011 



5535-2,50*1 SS36 * 2,50 zł SS37-3,»zł 



SS38 - 3,- ił 



SS39 - 3,- zł 



$$40 - 3,- li 




wtane numery SS, Następnie, korzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwo¬ 
tę, KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej 
(czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach pocztowych 
na terenia kraju. 

Wypełniony przekaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERA¬ 
MI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem 
pocztowym, ulicą, numerem domu l mieszkania 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną ktopolów w realizacji zamówie¬ 
nia lub je uniemożliwić. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić 
pod numer telefonu (0-22) 624-S1 47 w godz. S : M6 f 1 w 
dni powszednie Redakcja i jwzględnia reklamacje zgłoszo¬ 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

U Y/AG A’ Możliwe jesl również zakupienie archiwaliów 
osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: 

Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 

Krak&w, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 


Przekazy prosimy kierować pod adresem 

SECRET $ERVICE 

00-300 Warszawa 66, skr. po cz 
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PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 

od 1 do2szl. -1,- od 9 do 13 szt. -1,80 

od3do4szt. - 1.20 od 14 do 18 szt. - 2.60 
od 5 do 8 azl. - 1,50 powyżej 18 szt. - 5.20 

KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 
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Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, na fezy na kuponie oznaczyć krzyżykiem zama- 


SS4 1 - 3,- ił 


zamieś z 


Aby zamówić KOMPENDIUM 2 należy wyciąć 

czony na sąsiedniej stronie kUpOtlg oznaczyć krzyżykiem zama¬ 
wianą pozycję i opłacić na poczcie przekaz na sumę 14f° 


KOMPENDIUM 2 jest dostępne tylkO Wy$yłkOWO 
i w autoryzowanych punktach sprzedaży. 

Nie jest i nie będzie dostępne w księgarniach ani kioskach. 


Nie zwlekaj - ZamÓW JUŻ dziś! Zamówienia są realizowane 
w ciągu ok. 14 dni w kolejności napływania. 

super 

tif° * 

cena 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić w dni powszednie pod numer 
telefonu (0-22) 624 91-47 w godz. 9 C, -16 ( L Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo¬ 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 
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taniej niż 


koszty przesyłki 





skr. poczt 21, tel. (0 221624-91-47 


SS/KGB 

















































Ponad 600 rożnych tytułów PC CD ♦ katalog gratis 



tworzyć nowe jconosiKi. mik 
nij na ikony AD V i przejdź kur 
sorern na sam koniec listy 
gdzie znajdują się SUPI:R jed 
no&tkL 


? i * i « 

I niemot i orał lid 


I. (036) 22621 w. 4 

Teł: 090 301 659 

Fax (036) 24944 

Dcisl i 

Tytuł 7 yat bc^. v 


1.11>' i l [ : i Th i : 

A ralB ’*<inI-i i n dul 


Rctrjn ulni VBr*rj 
('(i][iiiuinil4. r<Hiquep 
( Arnuu-ii 
fVi^Ju1rrŻ 
O IP* riii2 
(TkiMiinii 

l>i&cv,{MtdZ 
IIiaIi bil tUHi llł 1 rfci^ 2 

|ml-:v [Nutami n 1 

FFao*»(rrxz) 

] 22 \ łjrhiuine 
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klraiutyml 

MłritlKi^Hn 

1 1 kT<V'i'l t li i 1 ! ii K 1 U; 1 !*■’ 

Il lm.ls.1 
Il 4rr\ 

11 m as Ans A«*h h-ęf- U 1 *'. i 

|| ąjit 1 ^L»Ul>t kv:iliiiJ 

IVhM L - 21 

[iMechwanimrŻ 
Mtthwsrrjnr.ł: * 


lasu, GO - przeskok do dowolne¬ 
go poziomu, RECORD—nagrywa¬ 
nie swojej gry, STOP - zatrzyma 
nie nagrania, PLAY todtworze¬ 
nie nagrania. 

Są jeszcze kody .który di znacze¬ 
nia nic mogłem wyjaśnić. Oto one: 
SI IADGWS, RESPAWN, Kll-1 JP, 
KJCK, SYNCH RO ł START, JOIN, 
BREAK, NICK, CLI ST, SPLiNE, 
RESETFRACS. Wszystkie kody 
należy uaktywniać w następującej 
kolejności: w czasie gry wcisnąć 
przycisk ESC, Pojawi się konsolku, 
do której trzeba wpisać wyżej wy¬ 
mienione Kody i połwieidzić EN 
TER. 


Przeżyłem sztłk. Now y rok by i 
miesiąc temu!!! Aha, Kfiecial Mt- 
gii Grectlngs 2 Mkhał W itr zbitki. 
Mamut also known as Papa Joe 


f 19.90 »5.4Mh 

137.90 94,90 
1.12 90 94,90 

KftjQD 

119.90 Kftfl 
159.911 1I5.K6 

144.90 99,91 

135.90 93,25 
139.99 94-56 
N4.9U 94.50 

51.2S 


Pegasus, BJubo Cwaniak 
Na pierwszej planszy zbieraj 
skiirby , porem idź w prawo do koii- 
l a i wejdź na trumnę. Naciśnij 
przycisk B to przejdziesz do dru- 
rici ulansz\. Trzeba tam zabić Im- 


EflMDt ZONĘ 

PC, Zrazik 


a j k i |aw i się 


cheai menu 


Mdrtiil Koratml lH 
MU I n*9T 
|N ccii furSpccdfioł 0 
MII 97 

I^mlpra IKliilhl 1 

PlinittiHBUDariA 

Ouatki 

Heli H A itll 

RERilLASSiWIJII 

ftokkii 

SptrtdsZ 

SłuHcrniSHtl 

SiiKirfy 

.SujCTflft 

SnmdiciiK Want 

Ticlijihtfi 

I ■ liii-C 


PC, Radosław Tomasiuk 
Aby zagrać przeciwko dino¬ 
zaurom, uruchom grę polece¬ 
niem C&C FLNPARK* Kody 

do w pisania podczas gry: ISI. A- 
STUM - nieskończone oddzia¬ 
ły^ YESIR - oddziały nieśmier¬ 
telne, BlGREEN forsa bez 
ograniczeń. 


wę. Kiedy go wyeliminujesz, po 

jaw f i się klucz - weź go. Nic prze¬ 
chodź ptz.cz drzwi na drugiej plan¬ 
szy , lecz wracaj po linie do pierw 
szej. Tam odnajdziesz inne drzwi 
przez które przejdziesz wciskająt 


19,911 5A.5S 

I jy.w A* 9 

HZ,ł" 

* tli 

' ł f. *“■ ; * 

17.7,90 S9.2U 


CtVILMION 2 

PC, Radosław Tomasiuk 
Naciśtiij CTRL 4- L. Teraz 
możesz klawiszami SH1E S i EI 


Amiga, Mateusz Czarnecki 
Klawisze pomocnicze to: ’ ! AB - 
mapa. HOME - widok do góry, 
END widok w dół, +/- powięk- 
szenie okna / pomniejszenie okna, 
A LT strzał, S pac ja ot w icran ic 
drzwi. F i do E(i zmiana broni 


hirtntTH 

I S\iiv>l ijilifeci'97 
IrtuuiKUMker 
\ irM*:i I-łulUei' 
Uńitrani 
Wari' (^ri r>tiux< 
Wartrtifi 2 Missiuri 
Whrsi nJnlin* \ Kr-A 
\Vipjd l omfTPiswftT 1V 
X'Win^C’rl 
2 :ufk ['MCttipiiS 


Pegasus, Paweł Chojnakowski 


i.ntA 


JDAlkurl iii nv 4 
M! □( cMj 7- 

lhk[iii)4l(P 
r.nrOfiUiM- frof Patii. 
M,.Ś EiiCiliTa97 

Ww y, I jKł Ll|qiri)6i 

WrrlilłLrt wilśW ‘ł 


Password: I > 4,2, 7, 1,2, 3; 2) 
y, 2.4.7.4.8: 3) 3,9,0, 2. 2.7. 

CHAOS ENGINE 

CD32. Michał Wierzbicki 
Kody: 2. VGVJMXM#Q37U. 3. 
S50VMRFQLVY4,4. J9D654YC YIDK, 
5. DS(T.1RZVXC01\ 


HD.III -ICI.f.5 


)i(ini 1’bi stion 
i IkJIflsińrilcijri 

||Cbi m>1 

kcnifH uf Kvl| 

J kuWhtml 


łiitibil I łfcnd TjlętuaW 
Simm EDO 8 MB 


Procesor Pentium 133 MHz. lub IBM P133 ® 32 MB EDG RAM 
Dysk twardy 2 GB • Monitor kolorowy CTX W • CD-ROM 8xSpeerl 
płyta Inle^ Tritor VX lub HX • Obudowa Mini Tower UJX 
Karta Graficzna S3 Trio 64 # Myszka # Klawiatura 1D4 klawisze 
Karta dźwiękowa PnP 16 bitowa stereo • Mikrofon 
Głośniki muH^iedialne 100W •Windows 95 na CD-ROM* 

Dodatkowo 4 CO-ROMy z oprogramowaniem 
BEZPŁATNA dostawa na terenie całego kraju 
Inne wymagania proszę uzgodnić telefonicznie 


PC, BartoszChętmcki 
Kody: NEW - rozpoczęcie no 
wej gry , K F-ST AKT - restart, QU 
11 wyjście ?. giy, AM MO - u/u 
p e lnic n ie ami m itj i, W E A PO N 
wszystkie rodzaje brom, FUI 1 
MAP odkrywa całą mapę, KUJ 
niszczy wszystkich przeciwni 


ui. Krakowska 2 
33-100 TARNÓW 


SEC RET $ERVICE 


Rynek 17 44-200 

Pijr lr Sp. Lublin d - r 
Krajpowskie Ptaedmicście 5S- * 





















































































CEHJSADffi: M) REGłtET 


PC, Maciej Gómlek i 
Na poziomie, w którym masz 
zniszczyć młyn Di Coru, jest 
ukryty Spory magazyn i nieś po¬ 


datki , CTRL + V - podaje różno¬ 
rodne dane. 

l mchom grę z parametrem: 
warp x przenosi do Ievelu x, skill 
x zmiana poziomu trudności. 



d y.i anka W pomieszczeń i u 
z młynem stoi szpital. Tuż obok 
niego jest ruchomy kawałek 
podłogi. Wejdź na niego, a otwo 
rzy się wejście do ukrytego Ic 
le portu. 

PC t Radosław Tomasiuk 

Kody: JA.SSICAI6 niespo¬ 
dzianka, LOOSECANNON16 - 
uruchamia tiyb eheai, CTRL + 
I 10 - nieśmiertelność, FIO 
wszystkie rodzaje broni „energia na 
maxa, wszystkie przedmioty, H - 
przesuwanie, F7, ALT + F7 lub 
C TRL + F7 wyświetla różne 


Aby odnowić amunicję w bro¬ 
ni, upuść ją i podnieś z powrotem 

DUKE NUKEM 31 

PC, Unnilpentium 
Naeiśnij podczas gry równocze 
śnie BACKSPACF i PACE 
DOWN, co da ci 100% amunicji 
oraz wszystkie klucze. 

mmmm im 

PC', Sylwester Hala 

Aby uzyskać pomoc, wpisz pod¬ 
czas gry następujące sekwencje zna 
ków: ITSAWC 5 Ń DER FU 1 - dodał 


kowe życie. POPQUIZHOTSLIQT 
- tysiąc dodatkowych pocisków, 
O N A NDON AN DON - trwa naj¬ 
większa liczba gry, SLAUGtlTER- 
110 U SL dostęp do pierwszych pię 
ci u poziomów, H ATMAN - spra¬ 
wia, że Jim staje się zastygła figur 
ką, IDDQD i 1DKFA - pokazują do 
Jatkowc ekrany z ekstra dodatkami. 
PC, Janos ław Sokołowski 
Kody: 2) FARBA, CZAJNIK, 
KRAN, KAPELUSZ, KRAN. 
FARBA 3) KRAN, TELEWIZOR, 
KROWA, FARBA, KROWA, 
KRAN 4) BECZKA, CZAJNIK, 
FARBA, MŁOTEK, CZAJNIK, 
FARBA 7) KRAN, CZAJNIK, 
BECZKA, FARBA, FARBA, K A 
PELLSZ łQ) TELEWIZOR,CZAJ¬ 
NIK, TELEWIZOR, TELEWI¬ 
ZOR, CZAJNIK, TELEWIZOR. 

GULP 

An ti ga T T< )mas 2 A1 ac iejewsk i 
Kody do leveli: 2-HROOKS t 
KAR LOK 

GM SISTERS 

O 64, Dr. Plum 
Na trzeciej planszy od razu po¬ 
dejdź. pod ostatnią kostkę (która 
znajduje się w powietrzu) i pod¬ 
skocz. Wybijesz niewidzialne pi zej¬ 
ście do 6 planszy. 

HI OCTANE 

PC t Jarosław Sokołowski 
ALT + F2 cki F6 ora/ ALT + Y - 


włącza aulopilota, Al .T + C - wy¬ 
łącza autopilota 

MACIC CAHPE7 

PC, Jarosław Sokołowski 
Wpisz WINDY i wciśnij EN- 
TER* ATT + I I wszystkie czary, 
ALT + F2 więcej mana, ALT + 
P3 - niszczy wszystkich graczy, 
ALT + F5 - niszczy wszystkie zam¬ 
ki, ALT + F6 - leczy, natomiast 
ALT + FIO - nieśmiertelność. 

JACK JAZZ RABBI T 

PC, Tomek Szymanek 
Spauzuj grę i wciśnij BACK- 
SPACE teraz możesz wpisać kod: 
(przed wpisaniem każdego kodu 
powtórz): LAMER - skok do na- 



tfOS/D EiMO 

KOT 4 


DOM SPRZEDAŻY 


WYSYŁKOWEJ 



02*903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


Wypełnij blankiet!.wyślij, a wjciąeu 14 dni otrzymasz zamówione gry - łub zatelefonuj do nas . 


3 


AMÓWIENIE 


i ■ * ■ ■ * ■ * ■ ■ -.-.. 


I ..... i ii . J J _ a S I . I. U ii llhlliŁC. 


BI Bi ■ ■ ■ I I 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


(imię i nazwisko) 


(dokładny adres-z kodem) (podpis Rodzica/os dof osiej) 

Znmónirnie jrłatłie przy ffdhiutrzt plus kirszty przesyłki pocztowej 


AMIGA 

T AcrtRill -....--.... 

/iłabM P-Ki;- A5C0 
ŚffWłti 


? !7 
1-lDtl 


35.00 


rAJtebetSmtiłflńiSiyi 
r AfT«JGhrtpfiAi20i>. 
r Mtw RHI30 A1PCO ... —, 

L AŁfiliTaja ... __ 

l ..... 

i tarocan PtttFr-Data Bi*.. 

I Ą-dt-TTiite.. 

□Ant—., i , ... 

II Arn;' 1 

AKII U_ 


,WC0 


. 

._.JCC 

.S.tt) 


„ ...1T« 


._.K).tO 


Einn-in - «-! ■>: -l -! i 

li Bah^NLam-i. , 

..IS® 

Hitj KlriTici-jiwa !o: fi : Ż ........ .Wiii 

HŁiłv’t fctrtrr Si.-Kł...... 

__i/j® 

Bań BLj łnaL^l5fiO _ 

_mon 

U alB_. ■■Mlii IM-iiaiU.HIW,' .Kito 

□ BMSIfiMjtbiji AJjOQ lr ., .. .... . Jio® 

Dr..£* FfNilial A1300 -. ™. M W 

: . tifwOi. . _EM) 

Fy >.■*» 

. i&ał 

HłlłFlIW .. — 


. .... 

-.-24.40 


_15 CC 

O Carnagi __ 

................... iFJn 

U Caria.. _____ 


l s e^ueilL _ _ ™ 

rWr40 

Qj)ip Ly; 2 .--r 

. misO 

( 1-fłi r j-ilfcli#i Ti/jrut 

24 41 

E i ■ Li 1 rvjfi „ 



.Kto 

uCjbflU .. _ 

- _ __ ATM 


Sł4YI 

^DińlAMHBf 

. . .. . .. MCCI 

, nAlN^rl 

2kCO 

COrtflGrt Al KO 

3Ł00 

I Dgifjn Ertfiol , ... , 

11 tri 

l Dnuri^. ... 

... _..41X0 

Dis-Ljcr ^_____ 

___ tl.Ol 

il Ddc Oii cli A-di i"SCO . . TT DO 

1; (ji^iiŁin - Cr/t rft^ frtiJT4< 

_ ___34 to 

. Drar.ii Ł1 " — „ 

___19.30 

1 CrMi^iWuna. Łr 

«.35-to 

r Drf.B-nn - ASM 

_ __ , mm 

" Dwamwe^ AIZCHł 

41C0 

r Ei#di frie il ud j Z 

i?to 

FvHr^"'frvr4 r 

9* tn 

t C ncijY ^ "VCT 

.iw® 

i Epłc__..... ...... .. 

_?-"C' 




. .. i . . . «JOO 

r i (EfetoiTir-i, 

□ p.i lomaft asm., 

—iBjOO 

.17,to 

n P F -!h 1 : - ► ■ fc: i 

.38.CO 


, . auro 

s Frsl Sar rura, ... 

.?aró 


i Frł^f 

__J700 

r ćf JŁrrjkzm L" 1 Ł df; ... . 

.. f*000 

F Fbrcfli niintp ... 

r EtenfcnrrJoiniftSCO 1?® 

r Frfrka - 1T«=* Orvy Rpwnsm 

l Furti;rTWTtLEtl „ ........ 

,b,.. .... Z4QQ 

..IB.dÓ 

1 Fi.i s ii l r *FŁirłi^ .. 

.5?. o: 

i Fulure- Yt ui^ 

„ __&M0 

.... 

C Gk , Vli 


tłwri ai 2>;n 


t Wic. IV- 1 11 buf* Al 5011 

hi nr. 

fi Ójwr^r fti2rr. ■ Li 

□ HpfndiiS AAOO 

.... ... JfeOO 

C HEtnc^OIS A IM. . . 3 , „ 

.jw 


. ,4 i u. 

. 1 -rT Seaę- 1 ład. Al K n ... 

ni m 

L Hred fctfTH... 


L Unkrt ns. Lssdzfe.. ... -. 

.. 

. - .. .17.00 

: K^bc.:AdłGffti vi........ 

I tłut ■ Fki kil CtJ-iiT. w"? 

ii. 'ky 

ift30 

r Ji&łie Booft rrf tiii tó. . ..... 

.. ... . .man 

1 1 IM IfTuWTC. 2 

...IM V 

I i ■ ft _ 

rr 

1 1 JnAnrnpii naf £nrarv 

.. Aun 

Li lnfejn«-L nA Tcai e AsCSL__...17® 

[ lihws JlfiDCki-.ęn 

. _ SUjDCi 

L Idur 3 AEXK €00. 

... . 42 00 


... .. -3400 

i Jorm^ Pyrid 3 Ai£®,«■ 

CZ JtfMtr* .. . .... . 

r —II iLBIWl ?t29-00 

tonf> 

U JurtsfhL SłtTi. „ ... . _ . 

... 2D.m 

[ KałtLłifchLŁZ 

D-nOO 

[ ICfliaarK . 

. ,.\tm 

C Ki- 15 's Qj:rJ t . - 

... .„..BOSO 

□ fjir-h Tt^ijr. 

. .. .M&0 

i Kritrnak« ASM ........ 

. .. mm 

1 Kiit'” = tfci 


; K n“ii|- i r 1l < ^ł, 



. ..10OC- 

□ Kręfen&2... iK . mu . ■■ , —« 

1 Vmk*\l.,.. .... ... 

... .15.00 

...J3BJ» 

i L-uiOPMirłu 2......_ .. ... 

. . 17 D0 

O i .ml fiiihif.... ... .. — . 

1 .i ot- 

LrtTArŁA. ....... 

IŁJ .. U „ Ł 2SJMI 

H LigpndpAISS® __ 

« J61JDD 

I Ug*AGfV#fcw— 

. 

H Ijjjii Palsftfl Manager ...... 

2000 

n l i/ł l\ihtoi Kt‘ni(V' , >' 

.37 C0 

(*; Il rł-s- Ck4l 

, S8® 

ljpg|rnMiv 

_,2*1 no 

O liaaCiBdt____ 

—__ 

flecis i3W 

: Manoatau .. 2-1 to 

h?M rm ifiiiT i Kdr Ri^co 

—...9449 

n MaitarHP^. 

iW . 15» 

n tMsn Arm-ijte.. . 

....22.00 

n tfu™ F-r«Ł. ... .. 


. . 3SCC- 

n MęmKrartd---. 

....Sl.ui 


l: MiflfiU SłTfer-ii ... 

■ Muro Uwij** f 
l Mlfr Har-cSfla... 
MiWyftJlWWHOt-.EML 

Mrcvr.tTiwi .. 

i McmMrAisca . 

McrU WE4»n._ 


i WldsHUfr. .. ■. 

' -cwyssfiif— 

Dta-ęly ... 

: flłnjaaJaBe- 

u Gita a scc._... 


i ■■•nr— r —11 


.. 30® 
... 15® 
. .^o.CO 

.. 3S.W 

_—15W 

_.ajoo 

__.—H00 

S^CO 
... .4400 
_17.00 


i GuMo UaIi MBHl„ 
□ OvwdlA1?CO 
l PMJamy FresłS-l ....... 

U Flrtjel hteian3_. 


hiadns A1S00 ........ 

U - 

U P*«f-qriłŁ____ 

I l Filia wm.. , -- 


_jB&J® 

.. ...24,® 

ifn iniiuRi 

2 S.tC. 

__.25.® 

.£*.«) 

10.00 
- £5-00 


___ 

D PmicJHą^AI&DC'__ 

i i Prr T&Tls I&sif _ 


‘ IłBteelBaJJrtWd.. ... 

I I fTi.+Kt X ...r, . --- 


--- siii 

_ 

__i._ jl :.L 

___,,&,03 

-31.03 


L. Cl*.4 .. 


U Hm! 

i-stiy 


p^jici Hofctoę 


crsii^woLamL.-. 

□ ---TTT- r 

L riisiy V*jL.i. 


....31 00 

.2400 

-43-03 


.i? i<\ 

_ _16.30 


L FIl jJ RiSli_._ 

UHUH- riM-ASOOł.OKi 
D IWbfcwnł Reą, AiSDO__ 

l‘. 


Ruls-Jli_ 


r Stattfr Tfpwn WtO. ., 
r Słit^i-TnuiłAlZOO 
Srijci 


...ie.30 

43.(C 

. mm 
,...».co 

....C5.C0 
K03 
. S+.03 
..3+.03 


1 franci itaitay-.... 

r Si<n™._. 


r' 6hł i-r . 

': Stuli nfcfijii I' : i4ix 

n Sk«bT#npiirt«3Y-n™™. 

n E k,iil Kw; i L^fr r.. E u 
n ł Ji-kij- kiswAimn 

n Sr.. 


-ir- 


Socoar SEuk "9E. 

n SchwSup . H 
E' Pfirrw Sif^E Atplll ' 
n SpńCs Ogćrl 1 
" i 'e»-Hl<rt*=łV MftlWłef E 
r S^ErltLł(|B[YAlz(n—» 
r SrutK*T?*- - 
11 atłiłtkfcisifif 
n ŚlmH Hasfe .. 


11 Kuirmł L^irp . 

i &nri SteirdL-si Mapo 


..1T.03 

.,_23.CC 

._„..J4.C0 

2^00 
. iroo 

.. i>?.C0 
P?KI 
.. «0D 
. 17 .CO 
.. 8700 

mm 

mm 
30 {sa 
2 -'lCC 
WA fl> 
?i.se 

30 CO 
..._.0C0 
., 1Ł00 


SoiperSlreel rtęfrtpr a , 

I I SupaTadromdc .. 


_00 CO 


n-■ ■ im 


r Siip^TfirTPisCiiflmps.. __ 

... _ 49 0C 
__.17 tu! 

1 TpifikYinrhTi A 3?1 fl 

?Rfł!. 

rMIWrWFprtfęj®.... - 

1 T rijftfńYP^ Er iiżtyfiCii*^ Korrrti% 

1700 

.. ... 

I Ifw 

.15.00 


.,2^00 

C TMBflkiBlr«cv_i-.. ... J7 D0 

i. lorradD tóbojMfi........... .. .. 

.łf.O: 

1 cłai ĆtfiiFiaęe A l 

,22.00' 

Tr^łpE A T'rSEitre^ 

,j(U» 

OTr<*; . ■ .i „ Ł .. . 

. . „510C 1 

OlkftAISDf, . .... 

... .,^5» 

r i trick Rflrii -a, 

_I7.Ó0 

inwrTifim+ilmiJflń 

.jib.ti. 

C Ub* AtAM 

. 

fMUrtliais# —..- 

, Illfłli 4M 0Q 

RILM^ifnZ . . 


liwiwfc _ . , 

.. I7DE 

1 Wty 

.„U.OC: 

i IMI Łjhi ....... 

..iil.OO 

□ Whtez AHBłlB 


1 Vill-- bi :4 _ _ 


u WMetac .. 

ISto 

r «5d 

.7 7 to 

E V^u;SlI RLUby .. 

.I7Ł'. 

1 1 YłiMtl- id 11 FłOiy i-3 ..... „ . ___ 

,_^4 to 

U / ikł-Ln Wj*A\ . . _ _ 


f ZilAidi'.... ..49.0[ 

i ZaFiłiC- .....__ .. 

..17 to 

FDUR ACYJHE | UŹYIWlOW* 

oABCCh^rJi.... ... 


lj miirfb .. .. . . ... ... 

..JU0 

i JMUl9ł«w# AngtPM PeiAng 
i ' AMISło^nik f4vr>Pad PeMHfi—. 

JBL00 

-.-.ja® 


........TC to 

—- - LJ . 

1 Łlxn¥K$T-Q£Mto , , , 


1 ALfTBCSTMH _ - . 

„ .. 12® 

1 Ał.lTEKGT FflD 2.€. ... 

..40® 

T" A-:y"4cr4 

14.GO 

i . . . . 

. . ..„ESflO 

r Prflm Frfkłpf, . ............ .. 

...JOGO 

i^płPffW^rTiinnniUTIUnH-Bf — -■ 

□ EkW^eja.... 

_ „2700 

2SG0 

n Enyted .. — tr 

.,31 0& 

IRRlilii v.'G.fi. 

i«nró 

tf ™ | Eoli - ł 

MM 

f f-crmdna . ■ 

. ...2300 

nHrti»iAU.il£ _ ___ 

. .220C 

. 14.90 

B i Jęj „--— 

.. 3ftCK> 

.U"7 LirrridU . * — — - - • •-— 

- 3!i to 

L ajjy 1 ir ■ lir .... 

T 1 (Slfli .h ^dRzdy 

Tl f¥> 

. 39£K> 

L 

3700 

r hJra.^rE3irt JW 

49 to 

1 r-irsTTFd-Fłr^YT#: .1 PflkfepT 14 to 

i Dn™rilifl , 

.. ...?200 

r FteanajD 

. , <700 


^i^ęefas II .-5—B Pr4pt.- 

PiL.igcf.-ss lir ii 1,2 

uflbgiraiitfci^ -- 

ni.-«rrnd.lMjfł ... 

l haMłartJTi .. . 

Pd>:ris&. ... 


□ fraow* Bcsssflis fint* ^ 
i > aLf€f Esiii łj UPcutei. 


Supeł LtH c Hol_.._. 

tiiNr P-i:ł'ńr c . 

Suęoi Liil-:r hi r^Pw 


...... „2100 

. ?7 CC 

- ■ ?703 
... . 27 00 

. 13 00 

. 33.00 

_.-bJLOO 

_32.W 

... I&00 

15 CO 


■ IW III «■ 


Suki r^fri K»1*mi. 

. Kurn K'ai‘__ 

U ..... 

Ynu and Me -.-., 


. IStfi 
li-CO 
_-t&.LO 


__2il00 

—... 35.00 


CD32 

fHtućCfkAm- _ 

□ Ali II* i si i R&itfij}___ 


mi fl-L 'clii riL-ihji. __ 

|j Ctora trap ci—^ «....... 

U tłumik FttH. 

LI CF^-bTiStomC 
LJ F ęm • 

ŁiFuaAte^- 
Ufl> HftłAN 

u CdLJWten 
□ Lhci^łIł 


A— 


__frtdjft 

.„WOJ 
.Jł« 

-I9A0 

_tiuod 
_ strxm 


I HUBKI 


I ■ ■ ■IM—IMM— UU 


LJ Lr7 jPŁQ— _ ■ 

LI OyuiiUł * luć? C _ 

n pjittal 8VtJ'4ritfiN 
11 fłr^Młili .. . 
uSjrwlirJS 


U.U1.UI 


iu hbh mm 


U %nii Lcpqr —- 

□ fiKpFM _. 

ClUrMHO* .. . . 

11 ńm — 

LI Wliei. 


mkmimmm U I 


ini"*i it ■ i rłPi 


.. .. W ht 

_E l Cu 

24C0 

42CO 
.„.OŚCU 

.sito 

» 4*to 
P .J£aC0 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 

n Sołftt-pi.____ 

n Skper Mtunę 3.D... .. 




A—i. «« ■ . ŁJ 


flPC'- 
/F I'"' 


Sony PlByStation 


Cfimmard fi; Conqcer. 

L LHc H-ard Tnlogy. 

l ! 1 L^lt l jP . . _ r( L .- I .(._.. I. 1 

i Mortal Korrtbćłt Trilogy,.. 
□ NBA Jar’ E/li-^nie ... 

I Paodemcriii^n \ . .. 

Rc3C'KJed..... 

L star GJadiaior ... 

Strocl Finder Alph^i Z.... 
_ Tckken 2 ... 


.303.00 
. 191 00 
..191.00 
. TOB.OO 
. łZ^.OO 

m -oo 
..106.00 

164.00 

.16.1,00 

..100.00 















































































































































































































ekranie z opcjami, a będziesz mógł 
pograć w wersję bez krwi {No blo¬ 
nd, no gore - nn fuckin' gamę 
Pupa Joc). 


kolei): 1, Dodaj gazu 2. Zaciągnij 
ręczny 3. Włącz, bieg ( W bar¬ 
dzo szybkim i widowiskowy m tem¬ 
pie auto znów będzie na drodze. 


mm KOMAT 3 


stępnegn leveiu, MARK - śti licne, 
APOGEE - 16 kolorów, B( H V - 
nieśmiertelność, SA RLE - super 
speedj CSTRIKE - deska, HO- 
OKER - bonus )evel, RAD - ptak, 
HOCUS telcport, DOOM groź¬ 
niej s i przeć i wn ic y. ( it.Nl IE A D 
fuli broni. 


J0HNNY BAZOOKATOHE 


PC t Johan 

Hasia do poszczególnych po/io- 
mów: t - ZARTAC LA,2 -RING- 
MYBBL, 3 - SCRAMRLED, 4 - 
AbJ ASTHET1C, 5 - EIAGSLLEH. 


KIO CHAOS 

Am i ga, Woj ic k Morański 
Kod do drugiego świata z pif 
cioma życiami - BNJARAGA- 
SHA. 


LEGION 

AGA, As kurni usz Dolot 
Gdy obozujesz w mieście, nic 
uby wa ci żarcia. 


LOTUS 3 


Amiga, KZ 

Gdy jeździsz na czas* wybieraj 
żółty samochód. Jest wolny s ale dzię 
ki temu dostajesz więcej czasu, po 
za lym ma najlepsze przyspieszenie. 


WAL KOM BAT 



Aby pokonać Goro, stosuj kom 
Góra + Fne. 


PC John Loopino 
Bardzo łatwo jest wygrać z Shao 
Kaimem i Motaro, niezależnie od 
zawodnika czy poziomu trudności, 
W walce 7 Motaro przez cały czas 
skacz, nawalając JIIGH KICK Kie 
dyrobi TA II TRI [\dwa ciosy gwa 
rautowane. Shao Kalina larwo po 
konać, nv.ymając cały czas HI OK 
+ DÓł, Kiedy Shao mhi L PWARD 
SHOUEDER, zablokuj i walnij 
podbródkowego. Grając Liu Kirn- 
giem łP o UPPER CUT puść DRA¬ 
GON I I RE. W tedy Shao Kahn wy 
kona UPWARD SHOULDER i da¬ 
lej już wiadomo, Sub Zero \k> L P 
PERĆ!.’Tzamrażaj,gdy nic zdąży 
jeszcze wstać. Efekt murowany. 


POWER SLAVE 

PC, Dawid Kowalczyk 
Wersja BETA! Uruchom grę pi¬ 
sząc „ps - cheaf\ u wtedy: ALT + 
G - God modę, ALT + W - wszyst¬ 
kie bronie. ALT + C - inny widok. 
ALT + cyfry - różne ciekawe efekty 


RAJD PRZEZ POLSKĘ 

Atntga, AskanitiiśZ Dolot 
Podczas gry wpisz: AK ADEM I- 
KRULE2 - auto pilot. WODKA- 
ITANCE - wyłącza kolizje PAR¬ 
TYCJA lub KOC H AM PATRY¬ 
CJI- niema czasu. 


HEED FOR SPLEĆ 



MORTAL KOMAT l 


PC, Michał Cze u lam i k 
Jeśli grasz przez sieć lub kabelek 
z kolesiami, to przejeżdżaj znaki 
drogowe! i trudniasz im jazdę. Nie 
stosuj na okrężnych torach z wja 
domych powodów!!! Działa też 
w ND4SPD +1 N EMS PD SPF-CIAL 
EDITION. 


DEBEL ASSAOLT 2 


Amiga, BOSI 

Wpisz % razy AWDXZ na 


Stan Lumborgmi Diablo tak, by 
przecinał drogę, nastęiiic wycofaj 
na pobocze C’Z”), dalej daj na luz 
L AJ.a teraz naciśiiii i trzymaj (po 


PC, LMK i R1F 
Komplet tricków* Poziom 
Expcrt: 2. Anakin, 3. Kenobi, 4. 
Fortuna, 5. Modon, 6. Onimin, 7. 
Rckkon. S, Shazccn, 9. Kiirium, 
16-Gundark, 11. DiftrtOga, 12* Alu 
arre, 13. Essada. 14. Paploo. 15. 
Nashtah, 

Uaktywnienie Force Modę: 
w trakcie gry naci śnij AET-Y. 
Wpisz I b I (JO. Kaci śnij ESC by 
wznowić grę. 

Opcje dostępne w Force Modę: 
+/ zwiększeni d zmniej s? cnie 

uszkodzeń. ALT E dodatkowe ży 
c ic, ALT L i iieskończona 1 iczba zyć. 
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Oryginalne 

- If w AHfiJfLglCjr _ 


Video VH 

S - HI-FI Oofby SuJTTLTUIł 

t e r e o 
System PAL 

m EUROPEJSKI 


zamówienia na katalog 
ver. 2.0 przyjmujemy 
wyłącznie na kartkach 


Uaktywnienie Yoda Modc: bę¬ 
dąc w Porcc Modc, nuci śnij 
ALT-V. Wpisz ISNOTRY. 

Opcje xv Yoda Modę: ALT-J - 
ski p|>cr lcveli, Al T-P - komputer 
sam gra, Al T-M - oglądanie ko¬ 
lejnych scenek. 

Uaktywnienie Dark Side Modę: 
będąc w Yoda Modę, naci śnij 
ALT-V. Wpisz JOINME, 

Opcje w Dark Sidc Modc: 
A 1.1 $ Super Pilot (zaliczone 
wszystkie etapy)* ALT D włącz¬ 
nik trybu Pebug, ALT C - gene- 
ro wantę sc reensht >tó w, 

I jeszcze mała ciekawostka. 
Spróbuj wpisać zamiast imienia 
gracza pełne nazwiska autom w gry 
Większość nazwisk l instrukcji 
działa. Fajo we filmiki > rysunki. 


mm 

PC. Alt Liga, litnilpoiitiuni i GUS 


.sia 


zwala zacząć grę td dowolnego etapu, 

SETTlfRS 2 

PC. Cooper 

lak zobaczyć pełną mapę Lampa 
nil? Grając w niej zapisz stan. Um 
chom teraz jakąś planszę w opcji 
wolnej gry (FRUt GAMĘ), ale 
przedtem w ylącz eksplorację 
(Exploration: off). Po uruchomić 
niu się planszy wgraj swoją grę. 
I co? k la to jednak jedna v. itclt,- - od 
kiyt> teren jest nieaktywny, tzn. 
nie można włączyć okna akcji. 

SKEIETON KREW 

Amiga , Mateusz Czarnecki 
Pbdczas gry w dwie osoby wci¬ 
śnij FIO Gracz drugi będzie miał 
9 żyć, możesz to robić zawsze, gdy 
stracisz życic, 

STH1FE 

PC, Radosław Tomasitik 
K<*ly; OMSlIPOTFNT - nie¬ 
śmiertelność, DONNYTRUMP — 
forsa* BOOMESTIK - wszystkie ro- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-9147 


dzaje broni, JIMM Y wszystkie klu 
eze , TOPO skompl cło w ana k art a . 
kod musi być podany w odpowied 
nim momencie, STONECGLD - 
śmierć pr/cc iw ników, G PS ws|Xi|- 
r/ędue, Rlh I k>; skok do poziomu 
xx. SPIxx - muzyka z poziomu w, 

SYHDICATE 

Amiga, Marek Cypliński 

Gd drugiej misji po wciśnięciu 
I law i sza HELP pr/ccl lodzi się do 
następnej. 


TEKWfiR 

PC. Mati 

Podczas startowania gry wpisz 
TEK Dl, a uaktywnisz następujące 
ułatwienia: NOFNEMIFS - usuw a 
wszystkich z planszy, NOGI ARD 

pozbywasz się strażników, NO 
CH A SE usu wa wszy stk i c h z bro 
nią. NOSTROLL nikt postronny 
nic ladzie wchodził ci w drogę. 

TIME COMIMO 

PC t Radosław Tomasik 

Rzym: l DULWYHA, SYMB- 
DABV, l SC I NFQ, WYJ 
MYLLW. Japonia: OUJAHCHIJ, 
M PSQN DAM, QPPB J PK Q, 
OKYRPQDL Europa: QTR- 
RęOKS, OOA!XPDM, 

UPEKZCHS, SKNACEAM. Pka 
ci: EPYIGENJ, EPYIGENJ, IL- 
LBPSJ1, GGURVTCA. Dziki Za 
chód: IPNRWRJK, GKWHDTCE, 
KKTSYENH* EFCJK3GC. Przy¬ 
szłość; RBRKCiClX,CAKOXIFX, 
IBOgZUIC. G\VWGGXBIJ. Po 
Drugiej Stronie Czasu: CWFL- 
WYH( , AHOBDABX 1 ERL- 
M YLLZ* CMUCFNET. 

Wpisz podczas gry: DGLTEB - 
dodatkowe życic, VONLUX 
energia na maxa, HUIBON 
wszyst! ic rodzaje broni, D!XOBO 

przeskoczenie epoki (skipper 
epok -Coolio!),TIXOBO- prze¬ 
skoczenie lcveltn 

WRTIIA TIGIłTER 2 

Saturn. Micha! 

Podczas wyboru postaci, któi^ 
zam i er/ił i 1 iy walczyć, wc i śti ij kur- 
9or ł# góra" i C. Wybrana postać bę¬ 
dzie i los i ta nowe wd z ianko Ak i - 
ra biały skafanderck, Kagc żółty 
kombinezon i k z inną maską itd. 
Najbardziej 7i\jxxxxx wygląda Sa 
tah (ach ten negliż), a lakżc Jacky 
przebrany w czarną skórę. 

WALKER 

Amiga, Wojtek Morański 

Włącz w joysticku autofire i uży¬ 
waj fiie zamiast lewego przycisku 
myszki, Etćkt będzie identyczny, 
jak z przyciskiem myszki - tyle, żc 
działko nic hędzic się nagrzewało. 

WARZONE 

Amiga, K Z 

Przed helikopterem jest zakład¬ 
nik. Nie zabijaj py tylko podejdź do 
niego, a da ci atomówkę, którą roz¬ 
walisz helikopter 
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Od dziś nie znikniesz w tłumie! Mając 
na sobie produkt z logo SECRET 
i SERVICE od razu będziesz rozpo 
\ znany jako prawdziwy gracz! 

\ Po raz ostatni w tym sezonie 
) % proponujemy trzy przed- 

r* ł 

^ 4 , mioty codzien- 

^ * i f* | nego użytku: 

\ y^ł\ I ’ v koszulkę, 

r \ą \ I A 

V .f V / X * i plecak. 


nasz adres 


SECRET smia- 
00*800 Warszawa 66 

skr, poczt* 21 


Logo SECRET SERVIC£ na 
bluzach i plecakach jest 
*- nejprawddw- 

3 . ^\szymtKv^- 
/ kolorowym 
I A haftem! : 


mnkui fu* taria Tohf,J 

tam 1 


Okładka pierwszego tomu sagi 


Rok 1997 zapowiada się dla nas, 
polskich Otaku, bardzo ciekawie 
Pojawiają się nowe filmy anime do 
slępne w sklepach wysyłkowych, 
polska telewizja coraz bardziej i nie 
rysuje sę anime, rozraslają się klu¬ 
by i powstają nowe fanziny, zaś no¬ 
wo powslata firma Japonica Poloni¬ 
ca Fantaslica wydala pierwszą mar 
gę po polsku? 

„Aż do nieba" to trzyczęściowa 
shójo manga autorstwa pani Riyoko 
Ikeda, uważanej w Japonii, obok 
Rumtko Takahashi, za najpopular¬ 
niejszą mangową autorkę (pani Ike- 
da jest również autorką bardzo zna- 


ROZMIARY 

M......do 1,66 

L__do 1,74 

XL-.,™do 1,84 
XXL.-do 1,90 

lepiej brać więk¬ 
sze niż mniejsze 


•. *jłnViTk W 


NAGRODA 

* iidrfeursfe 


EKmśary: M, L XI 


/ Proszę, 

nikomu mc 


dlaczego \ 
Pan się nim \ 

chce 

v iaopłcfcc^a^ 


Cały czas nadchodzą projekty na konkurs, które 
przyjmujemy tylko do 26 lutego 1997 r. Po tym terminie 
będzie miał miejsce wielki finał, czyli wyłonienie najlep¬ 
szych projektów* Główną nagrodą jest monitor cyfrowy 
NEC 1S“ T ufundowany przez firmę ACTIGN- Zdobywcy 
kolejnych pięciu miejsc otrzymają gry komputerowe, 
joysticki oraz oczywiście firmowe upominki! 

Uwaga rysownicy, plastycy, projektanci, pasjonaci 
i inni szaleni artyści! Konkurs na zaprojektowanie ko¬ 
szulki na sezon wlosnaJlato ł 97 trwał Pełna dowolność 
stylu i haseł. Otrzymaliśmy już wiele projektów, ale do 
ostał niej chwili wszyscy mają szansę zwyciężyć. Li¬ 
czy się pomysł* 


T-SHIRT - 

Wykonana z porządnej bawełny biała koszulka 
firmy Hanes ze sporym logo na klacie Doskonała 
na boisko, salę gimnastyczną itp. 


przede/ \ 
on chc iał 
Pana zabić / 


BLUZA 

Granatowa bluza (fachowo sweat shirt) zrobiona 
jest z najlepsze] importowanej bawełny, z której pro¬ 
dukuje swe bluzy Hanes i Fruil ol the Loom, Można 
w niej chodzić cały nok. 


Tadeusz 
Kościuszko 
On rrłfc 


PLECAK 

Duży, pojemny, w kolorach grana 
towo-czamym i czerwono-czarnym. 
Jego podstawowe cechy to duża 
trwałość, estetyka i wysoka jakość. 
Wykonany jest z ekstramocnego, a 
wodoodpornego materiału Codura I 
600. Zaprojektowany i uszyty spe- 1 

SECRET SERVICE I 


A ja 
Andrzej 
Pomatnwski, 
bytem ta 
mnlo uważny 


cjalnie dla 
(nie spotykany nigdzie na rynku) 
Z pewnością pomieści wasze 
książki i zeszyty, ale także akce¬ 
soria komputerowe czy konsolę. 
Dodatkowo wyposażony jest 
w dwie kieszenie zewnętrzne 
i jedną wewnętrzną przy zama¬ 
wianiu koniecznie podajcie kolor] 
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nej wśród fanów na świecie mangi 
pl: „Lady Oscar”). Historia jest ryso¬ 
waną biografią... księcia Józefa Po¬ 
niatowskiego na Ue wydarzeń 
w Polsce z przełomu XVIII i XIX 
wieku. Mamy tu więc Polskę przed- 



miks zachowuje realia historyczne 
lamlej epoki. Możemy więc zoba¬ 
czyć oryginalne miejsca, np.: Pałac 
Królewski w Warszawie, kamienicz¬ 
ki na warszawskiej Starówce czy 
Pałac w Łazienkach. Sytuacje fik¬ 
cyjne zostały wyjaśnione i opisane 
na końcu każdego tomiku. W ko¬ 
miksie znajdują się nawet rep rodu k- 
qe portretów postaci historycznych. 
Widać, że pani Riyoko Ikeda odro¬ 
biła lekcję z historii Polski. 

Sam komiks rysowany jest bard/o 
ładnie Ta shójo manga cieszy nie tyk 


m** - ■ * 


rozbiorową i po rozbiorach. 
Oparta na faktach historia opisu¬ 
je dzieje księcia Poniatowskiego 
przez prawie cały okres jego ży¬ 
cia. Pojawiają się w niej takie po¬ 
stacie jak brada Czartoryscy czy 
Tadeusz Kościuszko. Co cieka¬ 
we. histona jak również sam ko¬ 




h^Srif 
WH, ZC floLftp 
-i cBa uclli.* 


ko dziewczęce oko. Nie 
ma jednak róży bez kol¬ 
ców. O ile do samego 
komiksu raczej nie 
można mieć zastrze¬ 
żeń, gdyż trzyma się 
konwencji japońskich 
komiksów dfa dziew- 


Newsy 

8 Szczeciński Funcfub animeftnan- 
ga będzie wydawać periodyczny lan- 
zin pod lytiiem r Fantazjan M Pierwsze 
skrzypce gra w nim nasza redakcyjna 
koleżanka Aguś, więc możecie spo¬ 
dziewać się najwyższej jakości mate¬ 
riałów, Koniaki: Fartazjan, skr. pticzt. 
69, 70965 Szczecin 5, Pisząc do 
Funclubu załączajcie dużą kopertę 
zwrotną ze znacz Idem. 

■ Firma J P Fartastica jest wydawcą 
pierwszej margi po pdsku „Aż do Nie¬ 
ba” - i zapewnią że będą ukazywać się 
kolejne komiksy. Szef, pan Shin Yasu- 
da, nie podaje jeszcze ich tytułów, aJe 


Cały komiks pełen jest 
perfekcyjnie wykonanyt fi 
rysunków miejsc w ich 
ówczesnym wyglądzie, 

eząl, lo do tłumaczenia, jak 
i polskiej adapiacji mam 
pewne drobne „ale*. Po 
pierwsze, liternictwo 
w dymkach dobrane jest 
fatalnie Czytelnicy komik¬ 
sów przyzwyczajeni są do 
czytania tekstów napisa¬ 
nych tylko wielkimi Iterami. 


Postacie są oczywiście 

mtmgui ią ok imtmawcTitc ‘ 



a tu występują małe i wielkie Okład¬ 
ka jesl mato zachęcająca - trudno j 
się zorientować, że przed oczami \ 
ma się mangę, a nie np. romans. i 
Poza tymi drobnymi niedorób- 


kami można powiedzieć, że ko- * 1 '* 
mlks jest godny uwagi. Firma I 

J.P-F. zapowiada, że będzie III*- i-Vr| ■'i 

wydawać kolejne serie mango- 
we w języku polskim. Czekamy 
z niecierpliwością. «. 

Afr. Root j| 


AZ DO NIEBA 

Tytuł oryginału: ten No Hale Madę 
Autorka: Ikeda Riyoko 
Wydawca polski: J.F Fanlastica 
Format: A5, czarno- biały, 186 stron 
Dystrybucja: Pj ariel Manga 


- IM* — ■■ ————— ■— 

A bsałutny rarytas: strona przed i po 
tłumaczeniu. Jak widać, obniż musi 
być odwracany, ponieważ Japończycy 
czytają od prawej do lewej (Tom 2) 


r. 



zapewnia, że będą bardzo interesujące. 
O wszystkim będziemy informować 
■ W1997 roku Łi<aze się kilk a hitów 
ani me - na początek .Street Fighter 
TV Senes*, potem następne części 
seni .Gunsmith Całs" craz serialu 
Li/Rćii^ego w Japonii zm absolutny nu¬ 
mer jeden roku 1996: „Neon Genesis 
Evangelion\ Ów fc Evangelion” przez 
ponad pół mku me schodżil z okładek 
renomowanych pism japońskich, ta¬ 
kich jak Mewtype czy Animacje, 

i Pojawił się nowy argłojęzyczny 
magazyn. Nazywa się ,Animex" i jesl 
wydawany przez ludzi zajmujących się 
dotychczas wydawaniem Banzinów na 
rynku brytyjskim. Redaktor naczelny, 


Josh .Orf Qark zapowiada, że nowy 
magazyn nie tytko wypełni lukę pc „Ari- 
rneFJC, ale fez zmiecie konkurencję 
w postaci córa z słabszej .Manga Mami" 

■ Mówiąc oJAanga Manii", ten zasłu¬ 
żony magazyn słabnie z numeru na nu¬ 
mer. Po sprzedaży pisma przez Mangę 
Errtertainment innemu wydawcy pczbm 
bardzo spadł, a tematyka poszerzyła 
się o zbędne rematy, jak. np. filmy akcji: 
z Hong Kongu, X-Files czy filmy SF. lo 
jLiż nie to co dawnie), a szkoda... 

■ Internautów zachęcamy do od¬ 
wiedzenia stron WWW, których adre¬ 
sy znajdują się w Afoha! Intemeh Wie¬ 
le stron naszych czytelników poświę¬ 
cone jest szczególnie animeAnanga! 


ecrsrr mm. 
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HALF 


Dystrybucja: 

A D. Vf$ion (USA i Anglia) 
Dystrybucja w Polsce: 

Planet Marga (blyriw/ec 97; 
Pomysł i autor mangi: 

Ryuusuke Mita 

CharackterDesign; f mm 
Masahi ro Koyarna I I I 
Reżyseria: Shinya V Mm 
Sadami tsu \l j, 

Czas trwania: 55 minut. 

Weisja japońska 
ł argielskiini napisami 


czytelnicy, 
film ntepo 


U przedstawię teraz 

ważny, zwariowany, miejsca¬ 
mi bsenarizlejnie głupi, załamujący 

ro z -_ 

śmie- 

szający 

łez. Ludzie! Jak zo- 

bac zycie Dragon Half 1 H 


zakochają, a efektem tego nieco 
dziennego związku będzie 
dziewczyna o imieniu 
Mink - pól 
czlo- ^ 


smok, czyli Dragon Half (po ja- 
ponsku: DefCon Heltu). Jak to 
możliwe? Wyjaśniam, że smo- 
H czyca. zrntnma się w piękną ko 

b k ?tę. w /ale/ ncic.a od r asl rrj 11 

H (i potrzeby), a potem składa 
■fl jajko, / ktorogo wylęga się 
HH niemowlę Wszyslko to dzieje 
się w święcie pełnym smoków, 
*■. ] demonów^ złych władców, cza- 
' 1 równików, pot debilnych ryce- 
I r/y wałczących mieczami 
I świetlnymi wyjmowanymi 


a wasze dato zacznie wyko¬ 
nywać mektsntroiowane ru¬ 
chy przy wtórze nerwowego 
rechotu. Każdy, komu poka 


posiad ającej oprócz śfe i i takiej figury 

t* ■ i_j-i ■ r. „__ . 


i miłej buźki również smoczy ogoneK. 
różki i skrzydła 1o dosyć sjsory pan 
blem. Zres/ią zyt-iie Mink i lak jest peł¬ 
ne rozczarowań Ojdec nie lubi Dicka, 

uważając go za pozera -— 

(stary ignorant obsmarkal 
najnowsze wydanie Po- 
pooma z Dekiem na okład¬ 
ce). do miasta gdzie tniesz ^ 
ka Dick jest daleko, a na 
zdobycie biletu na koncert 
promujący jego najnowszą 
płytę kompaktową Mink n»e 
ma co liczyć, no i oczywi- ■ J i* 
śde te skrzyła i ogon nie [ 
utaJwają sprawy. Ma szczę- I 
śde czy leż nieszczęście, sytuacja się 

zmienia 

W tym samym czasie zJy lokalny 
Król pała żądzą zemsty na rycerzu. 


Pozory czasem mytą, [ ^ I M > 
Wąyttine rozłtegłtio- I! ' rj§ 1 
w one samice pojmśaję* I 
cc się w fibnic nie są ro- * 
dzaju ludzkiego, tylko smoczego lub -f Ikona 
tego i nk można o nich mówić t ie Jest ta coc 
becie, bo czy ktoś normalny widząc zdjęcie 
krowy ickonkktki powie, ze ta pantografia? 


żalem ten film, stwierdzał; .Sta¬ 
ry, myślałem, że spadnę z krze¬ 
sła, hehe, hyby. hihi, buaha- 
hałir. No lak.. mamy kotejny 
przypadek neurozy rechota!- 
nej. Takie właśnie objawy wy- 
wołu je Ir, króciutka seria 0AV. 
No, ale zacznijmy od począt- 


Rycerze i Smoki lo śmiertel¬ 
ni wrogowie, prawda? No 
i pewnie każdy wic, co się dzie¬ 
je, gdy rycerz spotka smoka na 
swej dradze? Krwawa jatka? 
Zte! Gdy rycerz i smoczyca 
spotkają się, to niechybnie się 

























































U--* h- 


Na górze przykład 3 okładek 
itittngf Z pranej okładko jedynej 
wydanej titti* 

me zawierają- ^ 

c :jXrj I ■ 


Mony przed laty zdradził go i zamiast 
posiekać jia plasterki 1 ' Czerwonego 
Smoka fa raczej Smoczy tę), zakochał 
się w niej, Me morę mu wybaczyć, że 
lo nie on tuli! piękną gadzinę w ramio- 


bilet no koncert Ł 
oraz odnalezienie 
Magie Pecple 
Potion (elik* jS 
siru mo- A 


gącego zmienić ją w ozłowie- I i 
ka) po lo, aby Dick w końcu mW 
zobaczy! w niej kobietę Na do- j 
datek zły Król zleca Dickifwi 
zabicie Czerwonego Smoka, kryjące- 
go się niby pod postacią młodej fanki 


y r adl. Pojawia się jed- I 
W nak nowy czarownik IJ 
Rosario, klćry wpada na V 
^ pomysł, że zamiast mścić ^ 
się bezpośiedrio na rycerzu, moż¬ 
na poorać jego córkę, która jest mlod 
sza i ładniejsza niż matka, więc po 00 
sobie zawracać głowę starym próch¬ 
nem! Rosano zastana pułapkę i pory¬ 
wa Mink do miasla, gdzie czoka na nią 
zły tysoL, eee, to znaczy Król Zresztą 
Mink spotyka w mieście również cór¬ 
kę iysola, fiotetowlosą Księzrkzkę Vi- 
nę, będącą prezesem lar klubu Dicka 
Sauoera Jak to zwykle przy spotka¬ 
niu dwóch bab zakochanych w jed¬ 
nym facecie bywa , wywiązuje się wal 
ka z wykorzystaniem magii, ziania 
ogniem ognistych kul i walki na pię¬ 
ści, w wyniku czego 
Mink wpada na samego 
Dicka. Do tego wpada w jego ramio¬ 
na, całkiem zresztą przypad-^^^g 
kowc kopnięta pr/e/ 


i sam Saucer. cierpiący |/ 
później na rozwolnienie, f 
oraz chorobliwie zazdrosna I . 

o Dicka Księżniczka Vina, III \ 

mająca za matkę chodzącą ga- I ^ 
laretkę sama jest Slime HaU *— 
Dragon Half składa się z dwóch 
OAV wydanych razem, Po obejrzeniu 
d drugiej można by spo- 
— / \ dziewać stę dalszych 

ścinków, ale, nie- 

części nie 

'jt~\ 1 np 

ale domyślam 
się, że cały projekt 

jednym wielkim 
dowdpem, Spora 
J j pi jest w filmie sce- 
ff J nek zorganizo- 
' h-~ wanych w stylu 

sup&r Deformód, 
f /co w połączeniu z mimi- 
■ / ką niektórych posłali daje 
, ‘ * super 


komiczny efekt Wiecie jakie minki 
strzelają Czarodziejki w Saiior Moon? 
W Dragon Half minki postaci są po 
prostu bezbłędneł Zresztą pomysłów 
na rozśmieszenie widza autorzy mieli 
pod dostatkiem. Opowiadać szcze¬ 
gółów me będę, bo jak przyjdzie do 
oglądania, to gagi przestaną być 
śmieszne. Na k<nhcu tdanków przy- 
gry wb wspaniała muzykę. Jesl to pio¬ 
senka o... pomidorach, pod V Symfo¬ 
nię Ludwiga van Beelhovenaf 
CaJy film jest parodią stylu fantasy 
Stąd te smoki czarodzieje i rycerze. 
Dragon Hatf jest w sam raz dla każde¬ 
go. nawet dla fartów fantasy - jako 
parodia. Na koniec coś wam poradzę 
- kiedy będziecie oglądać Dragon 
Half, Irzymajde się za biz uchy, żeby 
wam nie pękły! 

Sayotiara Mr. R mt 


No lak, Pokręcone. Zresztą cafe afc 
cja jesl pokręcona jak rnekartrowe 
świderku Mink pomagają dwie ko- ^ 
leżanki z jej miasteczka i mysz 
potrafiąca spuchnąć do wielko 
ści niedźwiedzia Przeciw ^'"jg 

Mink staje bezrad/iejnio 
głupi rycerz mający .gjjSŁjM 
mózg wielkości ^ 
orzecha włoskiego 
:z czego jastdumny) // 1 / 


fFanki w 
całym świerk do- 
stają t nasłanych 
o(7ju aa widok 
ukochanego ^ 


to również i 
śfiosiwkÓH 


/ stf fia- 
/ żywa 
„cieszyć sif 
pełnij pier¬ 
sią*’ pozwy - 
cięstnie 
n turnieju. 


gdema stworzonego 
magią Księżniczki Vi 
ny. Od lego incmentu 
marzeniem Mink jesl 


k., F.>lJliŁ4*L ML ftrfOlł . Wił 
Efterterir^ 
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pofóz>li na odzwłetraedlenie 
wszystkich reguł wyśdęu, za¬ 
chowania sę bolidu oraz na 


podwyższonej rozdzielcza 
śd - 640x480. Dopiero 
w tym trybie grafika nabiera 
skrzydeł. Wszystko dopra¬ 
cowane dc najdrobniejsze¬ 
go szczegółu - wokół km 
peJno jest rozmaitych bu¬ 
dynków, różnych instalacji: 

trybun. karetek, 
sportowych samo 
chodów, ludzi, drzew.,, fslie mo 
więc już o tym, ze same tory ro 
28 prawdziwych tras odwzoro- 


r a m 
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SIERRA kupiła firmę PAPYRUS z powodu jed¬ 
nej gry. Tą grą jest NAS CAR RAC ING 2 - jeden 
z bardziej oczekiwanych tytułów ostatniego roku. 
To najsłynniejsza gra wyścigowa obok GRAND 
PRIX 2 ?, MICROPROSE, dla której SIERRA stafa 
się poważnym konkurentem na 
polu realistycznych wyśdgów. 

Obie wspomniane gry stoją na 
zbliżonym, bardzo wysokim po 
ziemie, Każda z nieb akcentuje 
meco inne elementy, ale w obu 
całość jesl perle kcype dogra- 


towy bolid to fcarózc precyzym 
maszyna, ale jak każde takie 
cacko, musi być dokładnie wyra 
gulowany i odpowiednio przygo- 


y-jssz —■ 






wanych z dokładnością 
eo do centymetra 
i stopnia nachylenia. 
Także sposoby modę 
lowania samochodów 




& 








są ba rdze efektowne 
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cowana. Wydaje się. że aktualnie na 
rynku wyścigów zaczynają królować gry 
ąjoct znaku symulacji. Nawet opisywany 
miesiąc temu SCREAMER 2 nabrał 
pewnych cech realistycznych. Obecnie 
tylko DESTRUCTION DERRY 2 olemje 
zwariowany klimat bez żadnych reguł. 
Ale zostawmy porównania i przejdźmy 
do sedna sprawy. 

NASCAR PACING 2 jest najlepszą 
symulacją wyścigów NASCAR : jaką kie 
dykdY.iek zrealizowano na PC 
Szczególny nacisk 
twórcy gry 






opracowanie jak 
najdoskonalsze¬ 
go środowiska 
graficznego Nad 
każdym z tych 
elementów pra¬ 
cowała oddziel¬ 
na grupa. Trzeba 
przyznać, że te¬ 
am SIERRA/PA- 
PYRUS dyspo¬ 
nuje naprawdę 
niezłymi fachów 
cami - każdy 
z wymienionych 
elementów to 
oddzielne dzido komputerowej sztuki 
Zacznijmy od grafiki, która jest do¬ 
prawdy zadziwiająca. Zfozcnośc ota¬ 
czającego dę świata możesz docenić 
bawiąc się kilkunastoma ujęciami z roz¬ 
maitych kamer - od helikopterowej do 
malutkich kamer umieszczonych w ztk?- 
rzćtoch. Za pomocą funkcji REPLAY 
i opcji menu, nawet niezbyt utaientowa- 
ny filmowiec może stworzyć ujęcia na 
miarę transmisji telewizyjnych Gra mo¬ 
że pracować zarówno v. VG A, choć wte¬ 
dy wygląda raczej średnio, oraz w trybie 


na szybach, ruchy kie- | 
rowcy, praca kół, za¬ 
wieszenia, spaliny, "■ 
dym,., po prostu sportowy bolid jak z ob¬ 
razka. A w dodatku, juk one pięknie się 
rozbijają. Kraksy wyglądają nadzwyczaj 
realistycznie gięta karoseria, fruwają¬ 
ce elementy samochodów, tłuczone 
szyby, dym, huk, pisk... Szczerze mó¬ 
wiąc, bardziej mi się podoba) ą zdarze¬ 
nia w tej grze, niż w DESTRUCTION 
DERBY 2, Ach, byłbym zapomniał - jeśli 
masz więcej niż 24 ŃE RAM, to wszyst¬ 
kie tekslury wyświetlane są w trybie ko¬ 
loru 8 bitowego. Przekradając to na 
ludzki język - gra wygięcia tak, że moż¬ 
na spaść z krzesła. 0 grafice tej gry na¬ 
prawdę można by napisać sporo. Może¬ 
cie mi wierzyć na słowo albo - jeszcze 
lepiej - przekonać się sam ił 
Warto pamiętać* że ta gra to symula¬ 
cja, a raczej najdokładniejsze odzwier¬ 
ciedlenie rzeczywistości Twórcy dokład¬ 
nie opisali sezon 1996 - kierowcy, samo¬ 
chody, drużyny... Tytko zasiąść za kie- 
rcwiicą i zmienić przeszłość. Podczas 
jazdy obowiązują cię precyzyjne przepi¬ 
sy, nad których przestrzeganiem czuwają 
sędziowie i będące w ich służbie kamery 
i/idetł. Dlatego musisz być debry. Mieisz 
być profesjonalistą przez duże „P 1 ! Mu¬ 
sisz się wykazać zarówno na lorze, 
jak i podczas przygotowywa¬ 
nia samoctoiĆL]. Spor- 


lowany do czekającego go biegu. Tak 
więc, w garażu możesz zmieniać rozma¬ 
ite jego parametry. Spoilery, przełożenia 
i openy to tylko najprostsze z czekają 
eych clę zadań. Sludluj uważnie podręcz¬ 
nik i próbuj, ile wlezie tych parametrów 
naprawdę me wprowadzone dla. zabawy 
Wprawdzie poprzez zmiany m uczyrisz 
z wózka wymiatacza, ale pamiętaj, k tu 
o setne części sekundy 
Nie ma co się rozpisywać, bo i tak 
wszystkich plusów nie uda mi się przed¬ 
stawić. Jest opcja miiltiplayer, ptizwala¬ 
jąca grać ośmiu osobom przez sieć. jest 
możliwość dowolnego mnlowui ia sa¬ 
mochodu, jest zarządzanie podzespoła¬ 
mi podczas jazdy, jest taktyka, jest to 
i jest tamto,. Pora ruszać! Jeśli jesteś 
wielbkśelem realistycznych wyścigów, 
powinieneś mieć tę grę. Obowiązkowo! 
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